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Entrez dans la nouvelle ère de ^■rstratégie- ! »• 
Positionnez vos troupes dans un cfiamps de baJaille-eirSO 
et explorez-le sous tous ses angles. 
Les forêts brûlent, les villes partent en poussière, c'est ti 
le champs de bataille qui se modifie sous vos actions. 
Choisissez votre camp (anglo-américain, allemand, et 
et préparez-uous à des combats intenses ! 
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SHADOW COMPANY 

De l'Angola à la péninsule de Kola, les 
mercenaires di.' JuJuu Company rem- 
plissent leur mission sans états d'âme. 
Apprenez à mener cette bande de 
joyeux drilles à travers notre cours de 
combat moderne. 

| JAGGED ALLIANCE 2 

t La reconquête d'Arulco vous occupe- 

j ra pendant de longues semaines ! Pour 

j. ne pas échouer dans ce terrible défi, 

k. notre expert en « opérations spéciales > 

_> i vous révèle les secrets el les meilleures 

fU tactiques de cet excellent jeu. 

Su, STEEL PANTHERS WW2 

La saga Steel Panthers continue ! 

T L'extension de The Camer's Net (dispo- 
•M nible sur le CD de Cyber] connaît un 

f succès sans précédent. Voici un dossier 
V de présentation et de conseils tactiques 
t!~ sur ce jeu à la longévité inégalée. 
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DEMOS ET EXTENSIONS 18 
LE RÊVE DES « AFFREUX » 
24 | 

Neuf démos d, 




« NE PAS SUBIR » (CC3) 



e française est à l'honneur ce mois-ci a' 
trois opérations retraçant les combats livrés par les 
bataillons de chasseurs de la 14 e Dl, commandée 
par le général de Lattre de Tassigny. 










TOUTE L'ACTUALITE 
DES JEUX DE STRATÉGIE : 

les parutions, les infos, 

les meilleurs produits à venir 

Découvre? en 
exclusivité dans 
Cybers tratège les 
jeux d'histoire du 

digieu* Combat 

Mission ou le non 

moins fascinant Curopa Universalis, et tous les 

projets de Talonsofl et des nombreux éditeurs qui 

aiment la stratégie ! 

KEITH ZABALOUI 

Le nouveau 
volet tant attendu 
de Close Combat 
est déjà paru aux 
Etats-Unis, nous le 

dans le prochain 
numéro. En atten- 
dant, lisez notre entretien avec le patron d'Atomic 
Games... qui nous annonce un CCS 1 




NPOINTE 



EDITO : le village mondial me fait tourner la têie ! 

Site* d'information continue, lellros d intormalion quotidienne, dernière mise a jour 
à lelcchargor ah-olameiit avant l,i pror hnino. nouvelle démo, patch de la nouvelle 
démo, mise à jour du patch... Toujours plus vite, toujours être à jour, loujours la der- 
nière info... Internet me rend fou ! 

Affranchi de toute frontière du temps et de l'espace, le réseau mondial est devenu 
une tour de Babel de l'information. C'esl particulièrement vrai pour les jeux video, 
concernés au premier chef par le net el qui n'oheis-ent a aucune realiù mai' forment 
par définition le seul univers virtuel. Car la particularité d'interne!, a la différence des 
autres médias (télés, journaux, radios), est qu'y intervenir e-1 accessible a tous : 
quelques pages, des choses à dire, un peu de programmation ri vous \nila devenu un 
nouveau < ili.'en Kane. propageant au bout du monde voire u'iito. ( est maintenant 
des millier- de pages »eb qui rendent complu de l'actualité du jeu. et d'autre- milliers 
qui fleurissent sur la passion du jeu : siles a llieme. ligues do joueurs, extensions, scé- 
narios, etc. Internet est un monstrueux fanzine en forme de labyrinthe. 

Pour nous autres journalistes, il y a quelque chose de presque déprimant dans cette 
activité pléthorique : comment suivre le rythme de toute cette création, el n. minent 
en rendre compte à nos lecteurs en temps et en hru-e par le bi.ns d une pn— e prati- 
quement condamnée a compter les trains en relard. Par son bouiilonm meut. Internet 
rend presque puéril le traitement traditionnel de l'information : comment iiier.irc lisser 
ce qui est déjà ubsulete, comment parler de ce qui est déjà connu partout r A chaque 
numéro de Cvbci Stratège, cette angoisse nous prend quand nous réalisons les pages 
« En pointe . : nos lecteurs, même s'ils ne sont pas encore tous connectés (ce qui 
devient de plus en plus rare), vont-ils encore apprendre quelque chose f 

Heureusement, il reste la magie du papier et de l'écrit. Un magazine n'a pas la même 
fonction qu'un écran. Au web les inlospinchees au dc-toui d'un -. spot -, a Cyber la lec- 
ture passionnée, le plaisir de se retrouver tous les deux mois, chez soi, comme entre 
amis... Face a l'aviation Ire-unique du web, trouve, ô lecteur, Ion point cl ancrage, res- 
source-toi à cette fontaine de jouvence el dévore ces quelques p.v.ys chargées d'enc-r- 
uie -trategioue, avant de partir pour de- nouvelles cor.ri notes dans le village mondial ! 
Théophile MONNIER 



DU NOUVEAU CHEZ TALONSOFT 
Dorénavant sous la tutelle de Take 
Talonsoft, loul en regroupant sous se 
label certains produits édiles par d'auto 
filiales, (c'est le cas pour Jagged A«iance , 
poursuit l'édilion de ses propres serres c 



Les amateurs rie la série ries 


« Front » et 


autres Operationa' Art of Wa 


vont ainsi 


être servis, lout d'abord avec 




West Front : Sea Lion, campagne histori- 


quement avortée ri invasion 




terre par les troupes du Reich 


Mais at len- 






d'un jeu indépendant, ce proc 


it est donc 


réservé aux possesseurs de 11 


•si Front, 30 


nouveaux scénarios historrqu 







jonais i le the.ilre d'opéra- 
i également peut être repré- 

velles unités feront leur apparition, 
le tout sur un système éprouvé 
mais qui, il faut bien le dire, a quand 
même pas mal vieilli... 

Pour Operat'onaMrtof War », 
Talonsoft s'attaque à l'actualité la 
plus brùlanle avec Flashpoint Knsn- 

rontemenls hypothétiques (Viêt- 
m 1969, guerre égypto-lybien- 
, etc. Cette prochaine exten- 

m iie\ rait également compor- 




stabilité religieuse (ou au contraire prendre position pour 
une religion... ou sa rcioriiic, afin d'affirmer l'intégrité reli- 
gieuse du pays) explorer et coloniser le reste du monde 
(tout la planète esl disponible pour (exploration, mais seul 
le Nouveau Monde est accessible en déhut rie partie), 
affronter des indigènes et évenlueilemeol d'autre nations 
lors de guerres européennes., et se livrer à une intense acti- 
vité diplomatique {mariage royal, cadeaux, alliance! avec 
l'objectif d'annexer les nations mineures. Les batailles sont 
résolues de manière automatique, mai- prennent en comp- 
te l'équipement et l'entr;' 



srmet au joueur de découvrir progre 
itentialités du jeu ; en d'autres n 



coup 



te de paramètres i 



lopper 



EUROPAUNIVERSALIS 
A l'occasion du Monde du jeu le 17 octobre, Philippe 
Thibaut concepteur d'Eurapa Universafa, est venu nous 
présenter une version presque définitive de l'adaptation 
informatique de ce célèbre jeu rie stratégie sur carte. 

Réalisé par Target Cames, une société basée en Suéde, 
Furopa Universatis PC retrace, avec un lune de détails 
Inouïe, toute la période de l'expansion européenne, de 
1492 à 1789. Comme dans le jeu sur carte (édité par Azu- 
ré Wish il y a maintenant six ans), le joueur prend la tête 
d'une grande nation (France ou Espagne, par exemple, 
mais la Russie et l'empire ottoman sont également dispo- 
nibles) el doit alors en gérer tous les aspects : commerce, 
exploration du Nouveau Monde, production, choix reli- 
gieux, développements des infrastructures, condoite des 
armées, diplomatie. Si Fu/opa Unn ersa/ii reprend le même 
thème quïmpéria frime II (>SI|, le nombre de paramètres 
et la complexité de jr-.i rie T.rgc-I Game-, interdit toute com- 
paraison, et repose surtout sur une bien plus grande rigueur 
historique. 

Europa Univeria/ti se déroule en - temps continu ■, mais 
avec la possibilité de geler le temps à tout instant et d'ac- 
céder à toutes les fonctions. Chaque pays est divisé en pro- 
vinces où le joueur peut développer des ateliers, des ports, 
lever des troupes el produire différer i l es marchandises. Au 
niveau national, l'activité du joueur consiste à répartir ses 
investissements entre recherches technologiques (qui est 
linéaire dans trois domaines différents) el stabilité finan- 
cière, développer ses reVi 




- de jeu qus 
rmettent de 
,i l'absence de lablea 



Très bien réalisé, Europa Uni 
extraordinairemen! dense, avec 
ne le sont pas moins. De mult 
gérer îar ilemeni i haque activité, 
interactifs rend difficiles la gestion des provinces et des uni- 
tés, qui doivent être examinées une par une. Si le jeu com- 
prend des scénarios spécifiques, la ■■ grande partie » s'étend 
jusqu'en 1789, et le vainqueur est déterminée par le nombre 
de points de victoire obtenus (une suprématie totale sur 
l'Europe esl impossible-, c'est un jeu historique !), sur la base 
du développement général, mais également avec un sys- 
tème de « missions ■■ que le joueur s'impose (par exemple, 
découvrir la baie d'Hurison ou développer trois centres de 
productions en moins de dix ans). 

Furopa UniversafVs est un jeu évidemment extrêmement 
long ; seul soucis, à la différence d'autres jeux de conquê- 
te, il ne repose pas sur on système de développement pro- 
gressif (ce principe, donl l'un de- apôtres est 5id Meier, 



■ coucher » !|. Ici, le joueur 
sur les bras une masse impor- 
peu d'opportunités île devi- 
ent, si ce n'est vers le \ouveau Mt nide (et même 

t des années avant de disposer de véritables colo- 

s) et, d'autre part, les actions ont souvent des consé- 
.■nces à peine perceplibles ou très lointaines. Au pre- 
■r abord, Europa c.'nr.eriatï- privilégie donc plutôt la 
onstitution historique que l'aspect ludique, mais il fau- 
atlendre la version iinale pour so taire une idée défi- 
ve. Des événement- historiques et aléatoires viennent 

_.: la partie, soit de manière drama- 

■ l'émergence de la Reforme, soit de façon 
plus mineure, comme des calamités. Et précisons que le 
jeu multijoueurs est possible, ce qui est une performance 
remarquable pour un jeu de ce type. 

Quoi qu'il en soit, la parution d'furopa Universafo n'est 
pas encore â 100'™ garantie. L:i eiiei. Targef Cames connaît 
actuellement de gros problèmes financiers ; basée en Suè- 
de, celle société, qui publie les jeux de figurines fantas- 
tiques Chronop/a et IVarzone et possède également la 
société de figurines Prince August, est en pleine restruc- 
turation, mais ces souc i- d'argent pourraient paradoxale- 
ment accélérer la sortie d'Europa, qui serait alors la der- 
nière chance de l'enliepriso I Reste a trouver un éditeur à 
la carrure internationale pour commercialiser ce produit, 
plusieurs semblent sur les rangs... C'est donc la dernière 
ligne droite pour le fantastique défi que s'est lancé Phili- 
pe Thibaut el que de nombreux lecteurs de Cyber atten- 
dent certainement avec impatience. 





LE BRIEFING DE CYBERSTRATÈGE 



CybvrSlratège, la revue rfes conquérants d'univers, est entièrement et uniquement 
consacrée à tous les jeux de stratégie sur informatique : jeux tic stratégie militaire histo- 
rique nu fantastique, en tour par tour ou en temps réel, jeun de gestion, jeun d'explora- 
tion et de conquête. 

Lds|.'t'< 'ameds: uni ;->'i;v- s ,- ..■■■-II-- ,:::i, l - <: analyse slraleuique 'I m.- > ..::: \>.v- fit 
• soluces» mais de vrais articles de réflexion pour vous aider a édiaiaudei (le- stratégie 



LES (CÔNES 



plus perfoi manies ou plu- réalistes pour vos jeux prelcires. \otri 
démo- rir jeux (mai- uniquement de -Italéfiie, et que des demi 
sions et patchs divers, et surtout de lantastiques et nombreux s 
s ou par nos lecteurs. 



LA CARTOUCHE TECHNIQUE 




paies caratéristiques techniques du jeu : I ^SfSf^'' -«^ 
configuration minimum, système y% ^^X 




1 es nou 


,, ■ . .atmnsu.vaote 




un laurier : (usB e 7 Ips < oupables ! 


V 


4 deux lauriers . .....; .... ....... r . in, lire pour /•■'^ j ~*\\ 


1. 


£ trois lauriers : le devoir avant tout, soldai... Oy'C] ') ■' j 


m 


j& x quatres lauriers : l'etnïfe de- héros. <J f\fi-^ J 




cinq lauriers : voilà les entants chéris de Ici ^^J&T 


de Cybers 


particulièrement méritant peut se voir attribuer le Laurier d'or 



WPOINTE 




Comment oeoenir roi ? 

ttlDÙe tVsinpIui : 
- gi on nous frappe sur ïa joue ôroife. rêponore par 5 tonus 

ii t hache et 2 coups be canons. 

£anoir puiser bans son trésor pour les Besoins au royaume. 

- Remplacer an pieb leoè Jeanne b'Are. 

Sala&in, ou encore Gênais tibia. .. 

- Pounoir tenir une connersafion en 15 langues 

«Tinirçn, 6otfi, fflorçgoL.). 

&&t oï empires H, 
lia ipastie t'tft pas prête h s'étemàre. 




ljeu Age of Empires II acheté = 1 logiciel offert* 
2 produits Microsoft achetés = 3 logiciels offerts* 

•Frais de participation : 35 F pour 1 logiciel offert- 70 F pour 3 logiciels offerts, détail de l'offre en magasin. 







COMBAT MISSION 



Nous suivons avec alîenlion l'e\ uLj;i'.io de Combat Mfc- 

«m, le prome.llcir jeu de urni.),:! lai lique 1 1 -.1 II --i ■ |>.i' Hi;=. 
Time Software. Le produit est entré dans sa phase de bêta- 

mercialisalion) el nous avons pu examiner celle version, 

l'éditeur : www.baltleironl.com/tm_bela.html 




ter Combat Mission. Le reliel esl d'un réalisme saisissant: 
des collines en penli: uouce succeu'enl à des accidents de 
terrain plus chaotiques, un chemin mi aissé passe soudain 
en talus, une rivière coule tranquillement dans sa vallée... 
Vous pouvez promener votre point de vue absolument par- 
tout sur le terrain : depuis une vue Ire- éloignée en hauteur 
(à la manière d'une carte de Oo.se Combat} jusqu'à !a vue au 
ras du sol ! Vous piiuviv am-i tcrir're! -i telle maison bloque 
la ligne de visée depuis telle crête, ou si ce chemin esl assez 
encaissé pour masque^ le dep aremenl de vos troupes ! 

"oui ceci va vous aide: ,". placer 

licieusement vos forces [jusqu'à 

bataillon), au moyen d'une inler- 

utilisateur dont la simplicité est 



n T l,r 



n JlLSL 



sélectionne, un autre clic avec le bou- 
ton droit ouvre le menu d'ordres, 

aussi simple que ça ! Chaque unité 
peut être examinée en détail ; nombre 



ATTENTION, CHEF D'ŒUVRE ! 

Combjl Vlissroir ne ressemble a rien de connu, c'est un 
jeu totalement novateur qui vise à révolutionner le genre 
du jeu d'histoire au niveau tactique. Et d'après la démo, il 
semble bien y réussir! Ce jeu marquera sans doute l'his- 
toire du jeu d'histoire ininrmaliqae julant que Steel Pan- 
thers et Close Combat en leur temps. Le premier nous mon- 
trait qu'on pouvait allier svste'ne de jeu rk.be el graphismes 
agréables, le deuxième -.'alliant hissait des hexagones et 
du tour par tour. ( ran.hat Mi^h.m va plus loin et nous pro- 
pose une représentai ii in 11 ) ils- lj ha taille. Et on ne parle 
pas ici d'une 3D cosmétique appliquer sur unr grille d'hexa- 
gones comme dans l'in-e; (",eneral iO, mais d'une mode- 



■mplèt. 



•s du je 



chars, lanlassins... 

i 'r-i ainsi nu iM rie ; i fn.nrin' I écran rie placemenl de- 
forces au début d'un scénario, on a l'impression de regar- 
der un immense diorama. Et quand on utilise les vues 
proches du sol, on comprend vraiment ce que peut appor- 



de feu pour les fantassins, données 
détaillées sur le blindage el caracté- 
ristiques techniques pour les chars. 
On peut juste regretter l'absence 
d'un écran d'ordre de bataille qui 
permettrait de se familiariser rapi- 
dement avec la structure de ses forces 
(il est possible que le concepteur, qui 
est très réactif aux suggestions exté- 
rieures, insère cette fonction dans la 
version finale). Des zones de déploie- 
ment sont définies par 
le créateur du scénario, 
qui peut aussi forcer cer- 
taines unités à se déployer dans une zone don- 
née ; le système esl riche et offre de nombreuses 
opportunités aux auteurs de scénarios. 

On passe ensuite à la première phase d'ordres : 
même interface que dans la phase de déploie- 
ment, avec bien sur beaucoup plus d'ordres 
disponibles. Plusieurs types de mouvement 
sont proposés (« avancer ■, t avancer à grande 
vitesse» , « avancer en cherchant des cibles » 
el « marche arrière » pour les chars), avec la 
possibilité d'iitiliseï [ie- points de passage, vous 

ennemie si elle est repérée ou une zone de ter- 
rain), rester caché ou tendre une embuscade. 
Les chars peuvent être en position * écoulilles 
ouvertes » (ce qui permet l'utilisation de la 
mitrailleuse AA mais rend le chef de char vul- 
nérable aux tirs de fantassins) ou t écoutilles 
fermées » (le char esl quasiment aveugle et met- 



pliis fin iHiiip- .1 rielecler lie 'niiK elles cibles! Ce- 
? momenl pour le joue 

sont bien dans le rayon rie commandement d'ui 
ou de compagnie. Cette condition infl 
effet sur le délai entre le moment où un ordre est donné 
et celui de son exécution pai l'uriiie i uni ernée(de î à 45 
secondes environ). Sans i."ri|iler que l.i présence d'un chef 
dans le secteur peul gonfler le moral, la capacité rie com- 
bat ou de camouflage d'une unité... 
Quand vous êtes satisfait ries ordres donnés, un clic sur 
GO ■■■. ? secondes rie t ali ni par Inrilinatcir. et la pha-e 



ACTION TACTIQUE! 
Elle correspond à 1 mn de temps réel, c 

temps que les uniïr-- ennemie-. El bien sur, tout ne va pas 
forcément aller sans problème... L'apparilion d'une cible 
inattendue, l'ouverture du feu par une mitrailleuse enne- 
mie non repérée, l'arrivée de renions d'un côté ou de 
l'autre, le déclenchement d'un li' ri'arlillerie, un raid aérien... 
Tout ceci va évidemment perturber vos plans, comme cela 
serait le cas dans la réalité ; vos unités vont réagir de leur 
propre initiative à certains événements, en fonction de leur 
et.il. île leur e.pe'iei-.re. rie e,.r moral, rie leur chc-i... Vie: ne 
le meilleur plan de bataille s'évapore au contact de la réa- 
lité tout vol ri' talent va s'appliquer ■:; ud.-mvr mire sjl.-in de 
bataille a ces imprévus dans la proi haine phase d'ordres. 
Mais revenons à la phase d'action, le champ de bataille 

tourelles pivoter, les lanlassins tirer, et on ENTEND tout ça. 
Les effets sonores sont fantasliques, la MG41 avec sa caden- 
ce rie tir très élevée a vraiment un son caractéristique, bien 
différent de celui du 8AR et de la 12.7. on entend le cli- 
quelis des chenille-, et mente le claquement de l'ouvertu- 
re de la Irappe d'évacuation quand un équipage quitte un 
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tron autant de fois que vous le souhaitez, 
en déplaçant votre point de vue n'importe 
où sur le champ de bataille. Vous Douve? 
ainsi placer votre < ramera ■■ ,i coté d'un fan- 
tassin nu d'un char, suivre la phase de com- 

(plus ou moins fidèlement) Vous avez alors 
une sensation d'immersion totale dans le 
combat, lorsque les Iraceuses passent jus- 
te au-dessus de vous et que le char à vos 

cotes vous assourdit n rhaque coup tiré. 
C'est aussi pendant cette phase que vous 
verre? l'ennemi développer ses manœuvres 

(l'intelligence artificielle est plutôt bonne, 









ez apparaître de nouvelles informations 

sur les unités ennemies. Au départ, elles 

sont toujours détectées sommairement et 
Identifiées de manière générique [t unité 
d'infanterie ou ■■■ i bar -par exE'mple), puis, 
un ou deu» tours plus tard, le contact se 
précise et le char se révèle par exemple être 
un Pamber. On parle même pour la version 
dtiïii'.iu- il idcn'.ilILJtri.Tis erronées de chars 
ennemis (par exemple pour les Alliés qui 
avaient tendance a voir les redoutables Tiger 
partout !) 



de char allemand. C'est ainsi qu'un do mes 
Hellcits a joué au chat et à la souris pen- 
dant quelques minutes avec un Tiger.. avant 
de finir par rencontrer son destin ! Tout ceci 

-c c fin il Mm. 1 pour vou> amener la redoutable 
et trop rare sensation du « encore un tour 
et je vais me toucher ■ qui tous garde devant 
votre écran jusqu'à l'aube ! 

Deux mots d'avertissement toutefois : 
Combat Mivinn ne se rapproche d'aucun 
autre jeu d'histuire, et tous les mécanismes 
et écrans communs à la plupart des jeux 
d'histoire sont ici absents ; ne vous laissez 
pas impressionner par l'inconnu, l'appren- 
tissage est rapide. 

Il iaut aussi gaidet à l'esprit que la repré- 
■eiilaliun graphique t j P f omhal M/Won est 
exceptionnelle pour un jeu de stratégie, car 
il simule l'action de plusieurs dizaines d'uni- 
tés dans chaque camp, sur des cartes qui 
peuvent représenter jusqu'à 9 km", le tout 
dans une architecture ouverte (on peut créer 
..■e "ilïiiiti.' de >_Li-|es dans l'éditeur la lumI-t..' 
partie, c'est qu'il ne faut pas s'attendre à 
une qualité de graphiques analogue à Sha- 
dow Company par exemple... 

Rappelons enfin que ce; article est basé 

pâlir bien des pro- 
duits définitifs. La 




i : chaque 

rail son efficacité diminuer avec la distan- 
ce, les obus ricochent sur les blindages incli- 
nés, un char peut être endommagé par un 
coup critique, un véhicule* rapide peut échap- 
per à la rotation trop lente d'une tourelle 



m ne parle que d'une com- 
par internet, à partir du sile 
www.battlcfronl.com. mais tout est pos- 
sible de nos jours avec de tels produits... Un 

dent pas vraiment justice au jeu. il \ manque 
le mouvement et le son ! 

Joël MONTÀGU 
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THEOCRACY 

Qèer5tralègc vous en avait rapidement parié il y a presque 
un ans : Theocracy. le jeu de stratégie situé dans l'empire 
aztèque, est en cours de finition cheï Ubi Soft ! A la fois 
jeu de conquête et jeu de combat en temps réel, Tfteo- 
cracy, réalisé par une société hongroise (Philo Labs), nous 
emmène au cceur de l'empire aztèque, cent ans avant le 
débarquement des conquistadores, et le joueur doit par- 
venir à unifier les différentes provinces de cette empire 
pour se préparer à cette invasion. 

Des jeux de conquête, Theocracy reprend un système 
de provinces à conquérir el à gérer. Dans chaque provin- 
ce, les esclaves, main d'eeuvre de base, sont placés dans 
les différents bâtiments : production agricole, chasse, fabri- 
cation de produit- finis, exploitation de mine mais aussi 
entraînement militaire pour en faire des guerriers. Il est 

fois les lamas domesliqués ! Cette gestion de la produc- 
tion se fait soit à partir des caries en temps réel de chaque 
province, en déplaçant les esclaves vers leur lieux de tra- 
vail, soit à partir de tableaux interactifs très ergonomiques. 
La partie stratégique se déroule en temps continu, avec la 
possibilité de mettre en pause et de tout contrôler, com- 
me cela se fait maintenant de plus en plus souvent (on ne 
va pas s'en plaindre). 



Pour ce qui es! des batailles en [emps réel, elles se 
déclenchent quand le jfujeui cevnie rie= troupe- dans 
une province ennemie et sont alors résolues de façon 
classique, mais avec un système de formation plutôt 
génial. En effet, le joueur peut constituer à tout moment 
des groupes de coinhattanls en donnant à la forma- 
tion n impur te que v- oioyrisjlion. j partir d'un tableau 
quadrillé nii chaque unité peut être placée avec pré- 
usion ides formation; ^.it.oma tiquer n'int également 
disponibles). Par exemple, il est possible de placer 
une première ligne de combattants, puis un peu plus 
loin quelques archers, et au centre un prêtre, ou d'or- 
ganiser des carrés en .îltemanl piquiers et archers... 
Encore plus fort, l'intelligence- arlil'iuelle de chaque 
: hefdc «loupé rc-agil en loi il lion (les menât: i:-. : face 
a quelques ennemi; oispeisees. les unité; de mêlée 
sont capables de quitter la formation pour quelques 
instants puis reprendre li-u position, é! en dep ace- 
ment, le groupe conserve sa cohésion. Etonnant ! un 
imagine ce qu'un tel système pourrait donner s'il était appli- 
qué à un jeu en temps réel sur I Antiquité : des hoplites 
grecs protégés par quelques tirailleurs, des lignes de prin- 
cipes, hastati et iriarii parfaitement organisés et capables 
de s'entre croiser... Enfin du temps réels qui correspond à 
quelques chose ! Mais ne rêvons pas, cela n'arrivera cer- 





guerres précolombiennes ! Theocracy peut en plus mettre 
en scène- des bataillé- de plu-lé*, rs centaine; de t.ombal- 
tants. Pour ce qui est des unités, le choix n'est pas très lar- 
ge, il faut se contenter de piquiers, guerriers d'élite jaguars, 
archers et [aveliniers, mais on trouve aussi des prêtres 
capables de lancer des sortilèges jp'r- quelques sacrifices 
humains parfaitement ignobles, ce ne sera pas du luxe (ace 
aux chevaliers et canons espagnols. Et comme si cela ne 
suffisait pas, les unités disposent chacune de caractéris- 
tiques étendues et peuvent monter en expérience. 

Très bien présenté, avec un système de jeu tout à fait 
étonnant, complet et panaitemenl réalisé, Theooacy risque 
toutefois de pâtir d'une durée de vie limitée. En effet, le 
jeu ne comprend qu'une seule < campagne », toujours sur 
la même carte de l'Amérique centrale, avec les mêmes 
provinces à découvrir et conquérir. Certes, plusieurs stra- 
tégies sont possibles pour vaincre les redoutables enva- 
hisseurs européens, mais on ne prête quand même pas 
une grande rejouabilité à ce produit... Cybers tratege le tes- 
tera en tout cas avec grand intérêt à sa parution ! 
jr février 2000. 



HASBRO TIRE LES FICELLES 

Hasbro, la nouvelle World Company du jeu (ils viennet 
de racheter Wi^jirrk 01 the Co.isl. ele-mémepropriétair 
de TSR...) commence à jouer du muscle avec ses nouvelle 
nii,: es de jeu vidéo, dont un nom qui fait rêver 
Avalon Hill. 

irs roulements de tambour h! ébulliliim ai 
quai d'Orsay et au Foreign nui, e. Diplomucy. 
le célèbre jeu de négociation et de trahison sil 
U début du siècle, sort sur PC ! Nous n'av< 



fois), soit en mode ouvert (les négociations sont visibles 
de tous)... Cela étant dit, nous restons très sceptiques sur 
l'opportunité d'adapter j '. hior manque un jeu dont tou- 
te la saveur réside dans les échanges de visu entre humains, 



tions de règles an 
auR/stsurPCl 

Du côté de Microprose, la situation est plutôt calme dans 
le domaine de la slralesie (pas rie- Viager u! Orion III ou de 
Masrer of Magic II en vue, on se calme), avec juste la sor- 
tie annoncée de B-17 : Flyinn Fortress II. nouvelle version 
du vénérable f/ving Forlress paru en 1993. B-17 se limite à 






■epute 



iraude déjà : Diplo est un jeu fondé 
jr les dialogues entre les participants (« l'Ukrai- 



du l'Anglais proposer une alliance offensive au 

Turc... je ne te trahirais jamais etei... On connaît 
I,-. chanson. Alo-; qe.id de .'ordinateur en tant 
je joueur '. 5e;a-t-il -iiilisarninent fourbe et sour- 
)is pour tenir la ilraire ■îôiire a l'huma n moyen 
rompu depuis des milliers d'années aux exer- 
?5 de basses trahisons ; En fait, Diphmacy ne 
prendra tout son sel qu'en multijoueurs. Appa- 
nt les négociations en réseau pourront 
a 1er soit en mode h True .po-^i'j lile de 
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pie-miere \ ue a i aspei.: 1 
s'agit d'un simulateur de 
vol de bombardier (avec 
la possibilité de diriger 

également des chasseurs 

ceptJon). Les graphismes 
rappellent furopean Ai/ 
Wai (et pour cause, c'est 
le éditeur). Res- 
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sible de personnaliser 
les carlingues dans le 
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U aventure eontinue... 



Plongez dans l'atmosphère unique des grandes 

épopées maritimes du XVIIIeme Siècle grâce à 

Corsairs Gold... 

y Plus de 50 missions à réaliser aux commandes de 
navires fidèlement reproduits 

* 4 campagnes complètes mettant en scène les 4 

grandes Nations maritimes de l'époque: France, 

Angleterre, Espagne et Hollande 

+ 1 mode Aventure inédit 



Mais pour tous 
des abordages et , 


■4%x qui ont déjà vécu la fureur 
'intensité des combats du premier 
rsairs, l'extension Corsairs 
Conquérants*" vous permettra 


essite lit version intégrale 
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Corsairs vu par la Presse 
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DEPUIS la parution du 
premier V for Vktory en 
1991 jusqu'à la série 
Close Combat aujourd'hui, 
Atomic Games a su élever le 
jeu d'histoire informatique au 
rang d'un art, repoussant tou- 
jours plus loin les limites de la 
qualité/ du réalisme et de la 
jouabilité. Alors que Close 
Combat IV s'annonce comme 
une pure merveille, nous vous 
proposons un entretien avec 
son créateur, Keith Zabalaoui. 




CyberStratège : Votre société, Atomic Cames, a 
réussi à conserver depuis sa création une indé- 
pendance rare dans le milieux des jeux vidéo, 
comme l'attestent vos choix de production. 
Alors que la plupart des sociétés de conception 
de jeux se font de plus en plus absorber par de 
grands éditeurs ou doivent suivre des cahiers des 
charges très stricts, vous avez toujours publié de 
produits conçus comme vous l'entendiez, que ce 
soit avec Avalon Hill, puis Microsoft et mainte- 
nant chez SSI. Comment avez-vous réussi à pré- 
server votre indépendance ? Et quelle a été l'in- 
fluence de Microsoft par exemple sur la réalisa- 
tion de Close Combat. 



Keitb Zabalaoui : Il est tout à fait exact que de 
nombreuses sociétés de développement ferment 
ou sont rachetés. L'industrie du jeu vidéo est un 
marché très compétitif et en réalité, Atomic 
Cames n'est pas financièrement indépendante. 
Mais nous sommes beaucoup plus solides 
qu'il y a encore quelques années, et nou 
parvenons à autofinancer certains de ni) 
projets, il s'agit souvent des jeux les plu 
créatifs que nous publions. Nous somme 
toujours parvenus à garder une grand» 
liberté de conception dans nos travaux 
sous réserve bien sûr que l'éditeu 
approuve le projet dans son ensemble, e 
nous n'avons jamais subi de contr; ' 
dans nos réalisations. 

En fait, Close Combat est un produit qui appar- 
tient entièrement à Atomic Games, et nous avons 
la licence pour l'intégralité du code Nous avons 
conçu chaque version comme nous l'entendions, 
même si, tout naturellement, l'éditeur l'ait des sug- 
gestions. Mais nous n'avons jamais travaillé avec 
un éditeur qui nous oblige à intégrer ou retirer te 
ou tel élément du jeu. 

Cyber : Comment expliquez-vous les grandes 

différences entre CC2 et CC3. L'intelligence arti- 

12 




Paru en 1 996, Close Combol.sjr les combats en 
Normandie, avait provoqué un électrochoc:, boustu tant les 
habitudes des joueurs d'histoire, adeptes du tour par tour 

quelle réussite ! 

ficielle semble inférieure et surtout le mode stra- 
tégique a été profondément remanié et s'est 
révélé beaucoup plus simpliste, et dans 
l'ensemble, moins intéressant Est-ce 
que Microsoft est à l'origine de ces 
choix, peut être pour favoriser des par- 
ties multijoueurs plus rapides ? 

KZ : Microsoft n'a rien à voir avec la 
décision de simplifier la structure des 
campagnes, il s'agit en fait de mon idée ; 
en réalité, j'avais gardé le sentiment d'une 
grande confusion dans la campagne de 
CC2 : on passait des Américains aux Anglais ou 
aux Polonais, de la Heer à la Lufwaffe ou aux uni- 
tés de la Wafen-SS... )e ne savais parfois plus avec 
qui je jouais ! Donc, pour CC3, j'ai voulu redonner 
le sentiment au joueur de diriger une véritable 
Kampfgruppe. toujours le même et qui évolue au 
cours de la campagne. |e ne pense pas que CC3 
soit moins intéressant que CC2, même si les deux 
jeux sont différents. Close Combat 4 est certaine- 
menl plus proche de la version 2, le joueur dépla- 



ce lui-mêm 
cela donne 
de chaque engagement. 

Cyber : On a un peu le sentiment qu'il aurait 
été très simple d'utiliser le moteur de CCI pour 
faire CC3, en l'adaptant juste au front de l'Est. 
Pourquoi avoir fait tant de changements ? 

KZ : C'est sûr, cela aurait été plus simple ! Mais 



is pense que s 



mler k 



•nbats, , 




n'aurait pas été possible avec le moteur de CC2. Et 
il nous a également semblé que la plupart de 
joueurs n'auraient pas été intéressés par une cam- 
pagne limitée à seulement Stalingrad, par 
exemple. Les « grognards ■ auraient certainement 
apprécié, mais la plupart de joueurs se seraient 
vite lassés d'une campagne composée de 30 
cartes de combats urbains... Voilà pourquoi nous 
avons choisi cette approche. 

Cyber : Expliquez-nous les différences princi- 
pales entre CCS et CC4. Comment fonctionne la 
campagne stratégique t Quelles sont les nou- 
velles options tactiques ? Avez-vous 
tmélioré l'intelligence artificielle ? 
KZ : Il faut un article complet pour 
expliquer toutes les améliorations ! 
Le module stratégique est certaine- 
; la plus importante. 
I Les joueurs peuvent maintenant 
déplacer leurs unités au niveau stra- 
1 tégique et combattre au niveau tac- 
Nous avons ajouté des 
avions et de l'artillerie, qui sert plutôt pour des tirs 
de harcèlement que de destruction. L'écran de 
réquisition a été remplacé par un écran de « grou- 
pement tactique », qui présente les différents grou- 
pements que le joueur peut commander. Il y a six 
types de groupements avec chacun leurs propres 
types d'unités. Cette approche est plus réaliste et 
permet au joueur de commencer immédiatement. 
Quant à l'IA, nous travaillons toujours à l'améliorer 
1 C'est vrai que dans CC3, les cartes étaient beau- 
coup plus grandes et que l'IA issue de CC2 était un 
peu débordé par l'ampleur de la tâche... Je pense 
que l'intelligence artificielle de CC4 vous satisfera 
beaucoup plus. 

Cyber : Pourquoi Atomic Games n'inclut-il 
jamais d'éditeur de cartes et d'éditeur de scéna- 
rios aléatoires f Est-ce que cela est vraiment com- 
pliqué ou est-ce que ça ne correspond pas à la 
philosophie du produit ' 

KZ : Nous ne pouvons pa : 
cartes parce que chaque a 
part entière, avec de nomh 
jacentes. Cela nous prend di 
chacune de no 
! Un édi 




concevables 



dure un éditeur de 
est une création a 
ises données sous- 
s jours pour créer 

c des luigiciels hors de 
: simplement pas 
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Cyber : Et pourquoi ne publiez-vous pas de 
nouvelles campagnes, de nouvelles cartes, en uti- 
lisant le moteur du jeu f 1 Vous feriez le bonheur 
de millier de fans ! 

KZ : Mais de combien de milliers exactement > 
Nous sommes persuadé de vendre effectivement 
quelques milliers de boiles d'extension, mais nous 
préférons créer quelque chose de réellement nou- 
veau avec notre temps, notre argent et notre 
Ment, Au final, cela nous convient mieux et 
débouche sur un jeu entièrement nouveau. 

Cyber : Pouvez-vous nous présenter votre com- 
pagnie : Comment avez-vous commencé f 

KZ ; Atomic Cirâmes l1 public son premier jeu en 



CLOSE COMBAT 4 : ça se précise ! 

Edité dorénavant par SSI. la -j;;a des ( /ose Combat conti- 
nue?, avec le quatrième volet rie rctte passionnante série 
à l'échelle tactique. Apres la Normandie (CC|, l'opération 
Market Garden ICC:; et la totalité du iront Est (CC3), c'est 
la bataille des Ai demies irin \')A4i qui est proposée. A 
l'heure où nous ér rivi ms i e*. lignes, la version américaine 
était sur le point de paraîlre et nous serons donc en mesu- 
re de réaliser un test complet pour le prochain numéro, 

vrir CC4 en avanl-première. 

Pour les nouveaux venus, rappelons que la série des Clo- 
se Combat est une simula Son tactique en temps réel des 
combats rie la Seconde Guerre mondiale. Les joueurs 
contrôlent des unités représentant un canon ou un char 
ou une section l.ou demi -eut oui d'inianterie. Ces unités 
peuvent être position nées, puis déplacées sur une carte 
en 2D (qui prend en compte la hauteur des éléments de 
terrain). Les unité* peinent également tirer sur les enne- 
mis repérés ou simplement sur des positions suspectes. 
Au fur et à mesure de- combats, les véhicules peuvent être 
immobilisés ou détruits, les sections peuvent 
perdre tout ou partie de leurs soldais, certains 
peuvent fuir le i hamps de bataille ou se rendre. 
La série Cime £ omha 1 se distingue par son ■■ réa- 
lisme .■■ i puissante des types d'armement et de 
blindage . i-nrpnrt en muni lion-., expérience ries 
troupes, problème de ronrrole et de comman- 
dement etc.) el sa jouabilité. 

Pour ce qui est de CC4, pas de mauvaises sur- 
prises, le système ne t. liante pas < )n passe dont 
très facilement de la version 3 à la 4 puisque 
tous les principe^ ,.-[ mécanismes du jeu sont 
conservés en l'état. Seul i aspect c a m pagne a 
été remanié. Les scénarios Une quarjn'ainei 
se jouent exactement comme à CC3. Seule 
moriinrahos la pi 1-.-1I sil.u- de 'aire intervenir 
de I nriïllcrio ou rie .'aviation a ;a demande (un 
certain nombre rie m -siens d'artillerie nu d'in- 
terventions aériennes sont disponibles à chaque 
jour de la campagne). 



dans les scénarios ne eainpagne, lorsque l'IA 
dispose d'une large supériorité. Fn tout cas, l'important, 
c'est que les scénarios soni plus difficiles que CC3, et c'est 
immédiatement perceptible. 

Les caries son! toujours aussi superbes, même encore 
plus belles que CC.3 si cela est possible, et elles repré- 
sentent ries terrains reeis. la phvsiono'uie exacte du champs 
de bataille dans le- Aide: nies étant parfaitement connue. 
Concernant la présence de neige, Atomic Games a choi- 
si de représenter toutes les caries sous un manteau blanc, 
alors qu'il n'a réellement neip,e que fin décembre, presque 
deux semaines après .e riebut de l'offensive, même si de 
nombreuses photos n (testent toutefois rie la présence de 
plaques de neige des le debul des combats... Un mélan- 
ge de boue e! de neige auraient ele plus judicieux, mais 
on ne va pas chipoter sur ce point, les Américains aiment 
imaginer la bataille des Ardennes sous la neige... Seule 

H âge blanc, on les distingue très difficilement quand elles 
sont par exemple en lorêl. Fl ça n'a l'air de rien, mais elles 
sont parfois pratiquement invisibles ! 





Les modifications majeures concernent bien sûr la cam- 
pagne (ou plutôt les campagnes pui-que trois variantes 
sont proposées) . D'abord paire qoe l'échelle a été revue 
à la baisse depuis CC i :qui rouvrait rappelons-le toute la 
durée du conflit à l'Est, de 1941 à 1945). Il n'est question 
ici que de la bataille ries Amenées, la fameuse offensive 
déclenchée par Hitler pour menacer les lignes de ravi- 
taillement alliés à la fin de l'année 1944). Ensuite parce que 
la gestion se fait différemment, via une tarte « stratégique» 
ou le joueur déplace ses groupements tactiques (généra- 
lement une douzaine ci unies) el organise sa logistique 
(attribution des appuis d urlillerie. réorganisation des troupes, 
etc.). L'intervention fin joueur -ur le déroulement des opé- 
rations est donc encore plus marquée que dans C/o.se Com- 

tegitji.ifs rie ses unités. 

En optant pour un retour a une véritable gestion straté- 
gique tout en ne cessa ne d'améliorer l'aspect tactique, Ato- 
mic Games nous promet donc un jeu d'histoire toujours 
aussi exceptionnel. C/usc Combaf 4. c'est pour décembre t 
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: Théophile Mon nier 
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C'est quelque chose d'un peu oublié aujourd'hui, m 

l'impact de lasérie V for Victory, lors de sa sortie en 

été absolument immense pour le: 

bien réalisés, ergonomiques, avec un système de jeu 

complexe et qui n'avait pas a rougir de la comparaison 

avec les meilleurs jeux sur carte à l'échelle opérationnelle, 

la fin d'une époque... et le début d'une nouvelle ère ! Chose 
inimaginable au début des années 90. il devenait possible 
de pratiquer de La grande stratégie et de mener 
d'immenses campagnes, devant son écran, sans aucun 
souci de place et de temps I Et, preuve du talent d'Atomic 
Games, les jeux de la série V for Victory et Worid ot War sont 
toujours aussi passionnants plusieurs années après leur 
panilion.leur système de jeu est même meilleur que celui 
d'Operotiondl Art of War I Seuls défauts, le jeu par e-mail ne 



KZ : Au début, 
jeu* sur cartes, ( 

pense que nous sommes maintenant allés ai 
de ce que les jeux sur carie peuvent offrir, 
de nouveau* types de jeux e 
, proviennent d'autres genres 



Pour 






m 1er 







1991, il s'agissait de V for Victory : Utah Beach. 
Nous étions alors juste trois, à avoir passé 
quelques années à créer ce jeu sur notre temps 
libre ! Des trois d'origine, il ne reste que moi... 
Aujourd'hui, Atomic Games comprend 30 
employés et nous prévoyons de doubler ce chiffre 



Cyber : Tout ■> donc < 

V for Victory, sur Macintosh. Comment a évolué 
cette série ? Pourquoi l'avez-vous arrêté ? 

KZ : Nous avons fait quatre jeux dans la série 

V (or Victory, puis nous avons été édité par Avalon 
Hilt sous le nom Worid at War. Tout compris, cela 
fait sept jeux utilisant ce moteur et tous ont été 
publié pour Macintosh et PC. Nous avons cessé la 
série en raison d'une baisse des ventes. Une fois 
Oose Combat terminé, nous avons pris la décision 
de ne pas poursuivre. El en (ail. les ventes de Close 
combat î ont été supérieures aux ventes cumu- 
lées des sept jeu* de la série V for Victory et World 
at War ! La cause était donc entendue- 
Cyber : Comment préparez-vous vos projets } 

Vos recherches historiques ! Etes-vous beaucoup 
influencé par de jeux sur carte, comme ASL, ou 
d'autres jeux informatiques comme Steel 
Panthers ? 



recherches histortqi 
historien dans la société, et c'est lui qui 
détermine une grande partie de la 
conception du jeu, les scénarios, etc. 

Cyber : Close Combat devait au 
départ être une adaptation (/'Advanced 
Squad Leader, le jeu tactique d'Avalon 
Hill. Est-ce exact ? Et comment se fait-il 
qu'une compagnie comme Microsoft vous ait pro- 
posé d'éditer un produit comme Close Combat t 

KZ : Au dépari, C'iose Combat élait dénommé le 
« projet X » ! C'était notre nom de code. Nous 

édité chez Three-Sixty Pacific. Un jour, Avalon Hill 
nous a appelé et nous a demandé de travailler sur 

Close Combat III v< 
les Marines ai 

Non content de séduire tous les amateurs de combat 
taclique de par le monde, Atomic Games va dévelop- 
per un logiciel de corn liai adapte au. besoins spécifiques 
de l'aéronavale amcicaine ■: partir Je L'ose Combat M ! 

Pour la Navy, Close Combat III possède « une tech- 
nologie prnpriFiam: /.«.uiof f/i.'i ^npo.'tc des performances 
en temps réel dans un environnement de combat tac- 
tique réaliste ;. Lu logiciel servira a entraîner les Marines 
aux manœuvres tarticEurv Les soldais pourront se mesu- 
rer contre d'autres soldats ou contre l'ordinateur. 

Les combats devront se dérouler, selon la demande 
du Naval AîrWariarel enter Iraimn», sur au moins cinq 
terrains différents d'une taille de 1 000 sur 1 500 m. 

Atomic Cames aura un maximum de douze mois pour 
réaliser le jeu video, qui lui sera payé au prix non négo- 
ciable de 220 000 dollars. Avec un tel contrat, Keith 
Zahaloui peut effectivement envisager de i 
développements pour sa société ! 






pas dérangé, 

rencontré 

Beyond Squad 
Leader, pour conserver la filia- 



trer qu'il s'agissait de quelqut 
chose de différent. Au final, le 
jeu n'a jamais été édité par ' 
Avalon Hill. Et quand Microsoft 
m'a contacté pour éditer ci 

ils m'ont confirmé que c't 

Cyber : Finalement, votre production est très 
réduite, vous n'avez édité que deux jeux (série 
V for Victory e( Close CombatJ. Avez le projet de 
sortir d'autres types de jeux, non historiques par 
exemple ? 

KZ : Que deux jeux I Mais c'est faux, je considè- ; 

faire des jeux non historiques, et noi 

Cyber : Parlons un peu de vous. Vous êtes i. 
des grands gourous du jeu d'hisioi 
restez 1res discret comparé à d'autres créateurs 
comme Sid Meier, Cary Crisgby ou Norm Koger. 
A quoi jouez-vous .' 

KZ : Suis-je vraiment tellemenl mystérieux 
'. Bon, pour ce qui est des jeux, je continue 
à beaucoup pratiquer. En fait, j'encourage 
toute l'équipe d'Atomic Cames à régulière- 
ment jouer et tester les jeux d'autres socié- 
tés. Nous aimons beaucoup le jeu de socié- 
té Setr/ers, et nous avons également pas 
mal joué à / tomeuor/r/ de Sierra., et à Frlbes 
aussi. Et il ne s'agit pas de jeux d'histoire I 
Et nous jouons toujours beaucoup à Diplomacy et 
à pas 'liai oc ir-ux d'histoire sur carte. 

Cyber : Les jeux comme Close Combat sont en 
partie responsables du déclin du jeu d'histoire 
traditionnel mais dans le même temps, sans vous, 
les gens joueraient uniquement à Tomb Raider / 
Pensez-vous que les jeux d'histoire informatiques 
puissent réellement se développer ou est-ce que 
cela va rester une petite niche ? 

KZ : Nous avons reçu beaucoup de courriers de 
clients qui nous remerciaient que Close Combat 
ait redonné ses lettres de noblesse au jeu d'histoi- 
re. Ce sonl des gens qui sont mariés, avec des- 
enfants, el qui n'ont absolument plus le temps et 
la place pour faire du jeu sur carte. Avec les jeux 
informatiques, vous pouvez continuer à jouer une 
fois que tout le monde dort ! Mais c'est vrai que 
l'on perd également l'aspect social du jeu tradi- 
tionnel. En fait, le nombre de joueurs d'histoire va 
augmenter par la simple informatisation d'un 
nombre croissant de gens. 

Cyber : Et pour finir, la grande question : quel 
projet après Close Combat 4 'Allez-vous faire 
un CCS ( Sur quel sujet l Et avez des projets sur 
des thèmes complètement différents ? 

KZ : Bien sûr, Atomic a plusieurs projets en pré- 
paralion. je peux déjà vous dire qu'il y aura uni 
Close Combat S et d'autres choses... mais je n'en I 
dirais pas plus pour aujourd'hui ! "1 




Du côté de CT Interactive, peu coulumier de 
ce tvpe de produits. Disrip/es : Sacied Lundi 
est un véritable clone de Heroes III : jeu en tour 
par tour, des héros qui se déplacent avec leurs 
uni té s, des villes à développer, des objets à 
récupérer, etc. Malheureusement, tout ce que 
propose Disciples, Hpiops le fait déjà, et en 
mieux... Même si une démo est disponible sur 
internet, ce produit est repoussé au* calendes 
grecques et personne ne semble trop y croi- 
re. Pas date de parution annoncée. 

Mais surtout, le jeu qui s'annonce comme le 
plus intéressant de cette série, c'est bien sûr 
Age al Wonders, édite pal Take 2. Annoncé 



LA SAGA DES JEUX HEROÏQUES : 
sur les traces de Heroes III ! 

Le succès de ,' fer c ».■■:■ lit l-.:il du idement tourner les têtes. 
Tous les éditeurs seinb-eut un ciiel vouloir sortir des jeux 
sur un Ihème médiéval-fantastique, à base de quêtes, de 
héros et d'armées fantastiques, en temps réel ou en tour 
par tour selon les humeurs. Voici les dernières nouvelles 
des protêts en date. 

Du côté de Microprose, nous avons décuuvert à l'ECTS 
un jeu assez étonnant .Majesty. présenté comme uni simu- 
lateur de royaume magique- ■ ■.imulaleur devant être com- 
pris dan s le sens rie S7m ( irv. avec si", petits citoyens i simu- 
lés»! En temps réel, .\J,i,v ■.,',■■ tompo'-e ainsi de nombreux 
héros, mais ceux-ci ont leur vie propre et le rôle du joueur 
est de les recruter mais surtout de leur fournir des quêtes 
et de savoir les bichonner pour que ces vaillants aventu- 
riers ne changent pas de camp ou ne quittent pas le ser- 
vice du joueur! Une liait imjiorlanli' du jeu est également 
consacré à la gestion du royaume, construction de bâti- 
ments {comme ries temples pour permettre à vos héros 
d'apprendre ries suris! et reeruremeiv- des armées. Super- 
be graphiquement. Vd.ies.'v propose donc une approche 
originale du sujet. Parulior jrn oiu.ee pour le début de 
l'année 2000. 



maïs légèrement re 

Age of Wonders es 

plutôt un mélange di 

oî Magic et de Wari 
Organisé sous fo 

campagne, le jeu se 
ur par tour, avec d 
alertent des unité capables de se 
t de façon autonome. Sur de très 
irte présentées en perspective, 
ir doit s'emparer de villes, lieux 
mines, centres de production, 
, etc.), explorer des antres et des 
ol.'V u--. c nllronler river* peuples 
■■■eh ''■' uni-, ers médiéval inn:n-t:r;iii 








haque héros présente diverses capaci- 
■s spéciales a rnii 1 empoisonnée, ranger, 
jnus de commandement) qui peuvent 
ui.-trneuter avec l'expérience, et peut lan- 
er des sortilèges très variés (qu'il faut 
schercher comme r.lan- .Wjjltv vl Vljjj.'e: 
t dépendant de sphère magiques. Ils peu- 
ent également se voir équiper d'objets 
uniques. ,-\ge oi Une,-;, ■„ comprend une 
.', grande diversité de terrains, des mondes 



le module tactique, la encore sur le 
lèle de Master o! Magic, permet de 
résoudre les bataille- de manière hini sympathique. 

La gestion des ville* est très pioche de celle de la série 
WarJords, avec quelques options assez réduites (se forti- 
fier, produire des bien-; ei rie- variantes dans le type d'uni- 
tés produites, selon la Liille de a \ iile. Sur ce point, on est 
donc très loin des développements de Heroes ou de la 
véritable gestion des villes offerte par Master ol Magic ou 
Civitization II. Et surtout, pour ce que nous avons pu voir, 
Age ni Wonders est ur: produit enthousiasmant mais qui 
laisse un peu sur sa taim. Les caractéristiques particulières 
des héros, les objets mayiqurs ou les rapacités spéciales 
des unités semblent en réalité assez peu nombreuses (un 
peu plus d'une vingtaine de capacités spéciales au pre- 
mier abord) et l'interlai e reste- largement perfectible. Mais 
nous n'allons pas bouder noire plaisir ! Dans ce cas, l'ada- 
ge» Qui aime bien châtie i s'applique et nous avons hâte 
de mettre la main sur la version finale... 




WARCRAFT III 

Blizzard va frapper fort avec la sortie fin 
JOUI) du troisième opus rk; céli-brissinie |eu 
de stratégie en temps réel. Mais là. plutôt 
que de sortir un énième jeu sur le thème i 
ramasser-tonstruire-massacrer *, Blizzard, 
en précurseur, semble vouloir orienter le 
temps réel dans une nouvelle direction que 
les concepteurs ont baptisé : t Role-Playing 
Strategy »... Plus d'action et moins de ges- 
tion ajoutées à un nouvel environnement 
3D seront donc les points d'orgues de War- 
craft III, des unités plus petites mais plus 
puissantes et d'avantage personnalisées. 
Pour corser le tout, en plus des habituelles 
quêtes de ressources ,r tin ele développe' 
ment Waicrafl III introduira la présence des 



tonstres errants, auront égalem 




Quand Microsoft fait une soirée de promotion, 
on peut s'attendre à quelque chose de m bien 
lourd »,à l'américaine. Eh bien non ! Pour tancer 
Age of Kingl, Flight Simufotor 2000 et sa dernière 
souris à rayon laser, Microsoft France avait 
organisé le mois dernier un somptueux « buffet 
dinatoire » pour les journalistes, accompagné 
surtout d'un original défilé de mode comme 
support à la présentation de ses produits. C'était 



Explorer), elle comprend une r 
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de Heroes III. Ils pouri 
; artefacts spéciaux, | 
ttrep rendre 



Bien entendu, cinématiques superbes e 
nouvelles unités (et races) viendront agré 
menter le jeu. Autre changement, les bâfi 
menls devraient déjà être placés sur la car 
te au début des scénarios. Si comme à sor 
habitude, Blizzard (qui ne sort qu'un jei 
tous les 36 du mois, mais quel jeu !) reste 
iidele a son professionnalisme, Waicrail II 
sera — peul être — le hit de la fin de l'année 
prochaine. A suivre ! 



Soleil de 
islesserv 




LES NOUVEAUX FANZ1NES 
Pour compléter de façon pratique les 

vaines question* existentielles dévelop- 
pées dans l'ëditorial de ce numéro, voi- 
ci une sélection de site', en français consa- 
crés aux jeux de stratégie et animés par 
lie- lecteurs ele Cybers Ira tège : 

- DAS Clan est consacré à Ûose Com- 
bat Il et IV, mais aussi à CSC : Soleil de 
Tibvrium. Drôle de mélange I C'est 
tielleiiiv::! eue jiuilde avec un classer™ 
interne : http://dasclan.free.fr 

- un p.atch Dieppe Raid, c 
Beli;e et un Frarçai- avec rie ma an moire- 
cartes inédites pour d'erse Combat II, est 
disponible sur hllp://members. 
xoom.com/WPinkhof. 

- les FFL (Froggie Fighlers League ou 
Frein h Foret^n Leition !.! se retrouvent 
• .1 hllp:. . r™-mbers.\i>om.com/ffl_clancc 

les passionnés de CC3, avec des 
. des classements, une ligue, etc. 
n « thésard ■ en histoire militaire a 
,é un site sur les combats livrés à 
ulhion, au nord de Nice, en avril 1945. 



- enfin, l'auteur de la superbe e; 
.ion France 1940 pour CC3 a retri 

îomes/ardcnnes 
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SIMULATEUR de combat 
tactique, Force 21 se 
concentre sur la compo- 
sante blindée et place les 
joueurs dans le rôle du chef de 
compagnie. Amusant mais un 
peu simpliste. 

Omar JEDDAOU 



En 2015, les vilains Chinois envahissent ui 
République soviétique pour s'assurer leur approvi- 
sionnement en pétrole. Les 
braves Américains, n'écoutant 
que leur bon cœur, vont interve- 
nir pour aider les indigènes à se 
défendre, prenant la tête des 
opérations, force 21 se déroule 
ainsi lors d'un futur conflit relati- 
vement plausible au sud-est de La 
Russie entre Américains et 
Russes d'une part, et Chinois 
d'autre part. Concrètement, 
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LE COMBAT A 



L'AUBE DU XXI e SIECLE 



forces de plus en plus nombreuses pour faire 
échec aux plans chinois ou au contraire faire triom- 
pher la cause de l'empire du Milieu s'il choisit le 
camp chinois. 

La progression se fait par scénarios tara d'une 
campagne jouable dans un camp ou l'autre (il est 
indispensable d'obtenir une victoire pour progres- 

plexes. Compte tenu du contexte, le joueur dispo- 
se non seulement du matériel américain (donl 
chacun sait qu'il est bien entendu le meilleur a 
monde...] mais aussi du matériel soviéliqi 
et de leur variante chinoise. 



BONNE ERGONOMIE, 
GRAPHISMES MOYENS 



A la différence de la plupart des simulateurs en 
temps réel qui demandent une virtuosité de pia- 
niste et une mémoire d'éléphant (pour pouvoir uti- 
liser toutes les options disponibles), Force 21 se 
distingue par l'utilisation de la souris en mode 
i pointer-cliquer ». Les joueurs sont donc libre de 
se concenlrer sur l'essentiel, à savoir la disposition 
de leurs unités, les mouvements el les tactiques de 
combat. Le prix de celte simplification est évi- 
demment que les joueurs ne contrôlent pas le 
détail des opérations (hausse du canon, vitesse de 
telle ou telle unité, etc.). 

Les unités (pour l'essentiel des véhicules) sous le 
commandement du joueur sont représentées en 
3D à l'écran. Ces unités sont organisées en grou- 
pe identifiés par une lettre-clé. Il suffit de i liguer 
sur la lettre-clé pour prendre le contrôle du véhi- 
cule de tète de chaque groupe. Dans les petits 
t peut former des <i groupes » conte- 



nant un seul véhicule de manière à contrôler indi- 
viduellement chacun d'entre eux. Pour les 
« longs » déplacements, une carte stratégique per- 
met de planifier les parcours. 

Les graphismes 3D sont au niveau de ce qui se 
fait actuellement, sans plus. On pourra d'ailleurs 
s'étonner de ce que la plupart des paysages rap- 
pellent singulièrement l'Allemagne (en particulier 
les masures bavaroises) ou les Etats-Unis. Le sud 
de la Mongolie ou du Kazakhstan ont tout de 
même une autre allure, les concepteurs étaient 
peut être à court de décors... Les véhicules sont 
pour la plupart clairement reconnaissables mais la 
résolution n'est pas des plus fines. Le son est cor- 
rect, là aussi rien de très exceptionnel. Par ailleurs, 
depuis IVarcraft, les éditeurs ont pris l'habitude 
des confirmations sonores des ordres (■« yes milord 
» ou « oui chef »), ce qui est sympathique mais 
devient vite très pénible quand on donne plu 



graphisme de Force II est correct, avec la possibilité de 
faire pivoter l'image. 

voix à l'accent anglais... et aucune option pour le 
supprimer ! Pour finir sur cet aspect des choses, li 
nps de chargement du logiciel et de? 



est fra 



sieurs ordre 
concepteurs ( 
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Dans force 2,1, les 
Je cet artifice, d'autant 
propose d'horripilantes 




TACTIQUE SIMPLISTE 



Du point de vue du joueur, la manipulation est très 
simple. Il suffit de positionner ses unités (en les ! 
camouflant éventuellement), de les déplacer et par- 
fois de leur désigner des cibles (de toute façon les 
unités réagissent lorsque des ennemis apparaissent 
et tirent automatiquement). Mais ces opérations pri- 
maires ne garantissent en rien la victoire. Les com- 1 
bats sont gérés automatiquement, il s'agil essentiel- 
lement de tirs (obus, missiles, mitrailleuses) qui | 
détruisent ou endommagent partiellement les véhj-l 
cules. Au delà d'un certain niveau de dégâts, les 
véhicules sont immobilises puis détruits. Les missiles I 
antichars sont en particulier redoutable et unel 
simple |eep équipée de lance-missiles représente un ] 
potentiel destructeur important. Ajoutons que la ■ | 
reco » est, de manière tout a tait réaliste, un élément I 
important du jeu. Les unités ennemies ne sont pasl 
immédiatement visible, il faut être à bonne portée 
pour pouvoir les repérer. Gare aux embuscades ! I 

En début de scénario il faut tout d'abord organij 
ser ses forces. Il faut donc choisir les chefs appro-1 
priés et les assigner aux bonnes unités (pari 
exemple les chefs qui onl une bonne capacité enj 
« reco » dirigeront des unités rapides et légèresi.l 
Ensuite, il faut structurer ses forces en fonction des! 
Avant chaque mission, un rapide briefing présente les 
objectifs et permet de sélectionner ses chefs de section. 



Jeu CD-Rom PC en fiançais édile par Red Storm. 
Nécessite un Pentium 300 avec 64 Mo de RAM, 
tarte 3D recommandée. Sous Windows 95/98. 
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destructrices et [es plus originales du jeu. 

missions, qu'on peut diviser globalement en Irais 

- attaque ; destruction d'un certain nombre 
d'unités ennemies ou occupation d'une position. 
Il s'agit de choisir un axe de progression offrant 
une certaine protection (les itinéraires les plus 
directs n'étant pas toujours les meilleurs). Par 
ailleurs, il est bon de regrouper ses forces, de 
manière à pouvoir défaire l'ennemi en détail, ce 
qui ne signifie pas que tous doivent progresser 
selon le même axe. En effet une partie de la force 
peut fixer l'ennemi de front, tandis que le reste fait 
un détour pour le prendre sur un ou deux flancs, 
voire sur l'arrière. Dans ces cas de figure, la syn- 
chronisation est un élément essentiel, il faut que 
tous les éléments de l,i lorce d'attaque frappent en 
même temps sans quoi ils courent le risque d'être 
détruits un par un. Cette synchronisation est pro- 
bablement l'un des aspects les plus délicats du 
jeu, puisque tout se passe en temps réel et que le 
Joueur ne contrôle pas vraiment la vitesse de ses 
unités (lesquelles ont en plus des vitesses de 
déplacement intrinsèque différentes). 

- déplacement (ou fuite) : dans ce type de scé- 
nario l'objectif est d'atteindre un point donné 
(généralement éloigné! en évitant les pertes (voire 
en évitant la perte d'une unité donnée]. Dans ce 
cas de figure, on cherchera à éviter le combat et 
on progressera prudemment de manière à éviter 
les embuscades. La progression devra se faire sur 
le principe d'avance en échelon (une partie A de 
la force avance, une partie B couvre l'avance de A, 
puis les rôles sont inversés). On aura donc une 
moitié de la force en constante progression, une 
autre en couverture. Les points de passages obli- 
gés ou les positions suspectes nécessiteront une 
reconnaissance préalable. Dans ce cas, la quasi 
totalité de la force peut être appelée à rester en 
couverture, tandis qu'une ou deux unités légères 
progressent pour reconnaître les lieux. 

-défense : dans un premier temps, il s'agit de 
positionner ses unités de manière à optimiser la 
défense, A savoii positron diirnin<inte et large ligne 
5 plus à un 



de vue si on dispose d'armements puissants à 
longue portée, ou au contraire embuscade en ter- 
rain difficile si on ne dispose que d'unités légères 
et d'armements à courte portée. Une fois que les 
assauts ennemis se seront brisés sur la ligne de 
défense il faudra contre-attaquer. En effet l'IA 
garde souvent des forces en réserve et lorsque les 
1 1 HidrliurT. de vit Inirr.' redantrvit i'fJlinilriHliun 
complète de l'ennemi, il faut bien aller le chercher 
là où il se trouve selon le principe bien connu de 
la montagne et de Mahomet. 

Quel que soit le type de scénario, il est très diffi- 
cile de faire un « sans faute » et les pertes sont qua- 
siment inévitables. Les matériels sont souvent 
comparables et l'ennemi a l'avantage du nombre. 
On peut minimiser les pertes mais non les éviter 

Quid de l'IA l On note que les missions sont sou- 
vent suffisamment ardues pour que les insuffi- 
sances éventuelles passent quelque peu inaper- 
çues. Toutefois, nous n'avons pas constaté de 
manœuvres brillantes lors de nos parties de test. 
Par ailleurs, les unités du joueur se contentent de 
tirer si elles sont à bonnes portées mais ne pren- 
dront pas d'aulres initiative (par exemple il pour- 
rait être judicieux pour une jeep de fuir si elle est 
attaquée par un tank... mais ce n'est pas le cas).. 
Le joueur doit donc surveiller tout ce qui se passe 
s'il veut éviter les mauvaises surprises. 

Comme de coutume le jeu est plus amusant et 
intéressant lorsque deux adversaires humains se 
font face en réseau. Toutefois, autant dans les 
campagnes que dans les parties à deux, certains 
s qui exigent la destruction lotale de l'ad- 
se révèle fastidieux (il faut alors longue- 



e pour trouver le dern 




LE MATERIEL 



Comme force 21 est censé se situer dans un 
futur (très) proche, les matériels ne sont pas tous 
encore disponibles en réalité. Toutefois, le jeu 
inclut aussi des matériels existants voire déjà 
dépassés. Il y a ainsi diverses variantes des véhi- 
cules d'infanterie soviétique : BMP (véhicule de 
combat d'infanterie), BRDM (véhicule de reco), 
des chars russe dépassés (T-72), des Hummers 
américains, mais également plusieurs modèles 
d'hélicoptères. Lourdement armée, ces derniers 
peuvent évoluer en rase-mottes ou se déployer à 
plus haute altitude pour repérer l'ennemi de loin. 
Des appuis aériens ou d'artillerie peuvent égale- 
ment être demandés selon les ; 

Le réalisme des tirs et 
toute manière très limité puisque les dommages 
utilisent un système de points de vie (pas de des- 
truction simple ou de dommages ciblés), que les 
portée de tir sont approximatives (pas de tirs à 
longue distance) et que les lignes de vue sont 
impossibles à jauger... 

Dans l'ensemble, force 21 est un produit très 
accessible et plutôt sympathique. Il met l'accent 
sur l'habileté tactique et la manœuvre plutôt que 
sur la virtuosité au davier. C 'est une bonne intro- 
duction au combat tactique terrestre, pas trop 
complexe. La réalisation est correcte, pas de mau- 
vaises surprises mais rien d'exceplionnel non plus. 
On pourra regretter qu'ils se focalisent entière- 
ment sur les blindés — pas le moindre biffin, ce qui 
limite forcément le rendu du combal moderne — 
et que l'aspect commandement soit très limité, 
même pour un produit qui se situe plutôt dans la 
catégorie des simulateur que des jeux tactiques. 
Distrayant mais certainement un peu léger pour 
les véritables cyber stratèges I O 



FORCE 21 

Qualités : interface conviviale, facile 
User, faible complexité. 

Défauts : rendu tartiquc tiv- srinplr-. 
ïûrli qiiL'ki.iriqucv < Krt.iins «rrnanos 


et agréable à uti- 

e, graphismes et 
astidieux. 
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LE CD-ROM DE CYBER 



VOICI un CD 
exceptionnel ! Noël 
approchant nous vous 
proposons neuf démos 
jouables, de quoi se faire une 
idée, en plus de nos articles, 
des dernière nouveautés. Et 
pour ce qui est des scénarios 
inédits — notre grande spécia- 
lité —, c'est un véritable défer- 
lement sur tous les jeux de 
stratégie que vous aimez ! 



ÏJi 



" : '''1 




Le CD-ROM 

de Cyberstratège 



LES DEMOS 



Quel 



idance 1 Avec neuf démos jouables, 
is occuper pendant plusieurs jours... 
Pharaon : superbe ei historique, celte adapta- 
tion de Caesar III nous IranspDrte au bord du Nil. 
Faites prospérer vos cités et croître votre peuple, 
bientôt, une pyramide viendra couronner votre 





interface brouillon, et; jeu publié par Eidos mérite 
toutefois un examen attentif. A l'abordage ! 
Pizza Syndicate : dans la série des jeux de ges- 
, il nous manquait encore la gestion de pizze- 



ria. Drôh 
pour la 12 l» 
Shadow Company 

plus fonctit 
taclique (il 



Homeworid : certes relalivemen! classique dans 
ses principes, ce jeu de stratégie en temps réel 
situé dans l'espace est une pure merveille gra- 
phique, et il tourne bien même sur des machines 
modestes ! Que demander de plus ! 

Panzer General 3D : la dernière création de SSI 
est magnifique, avec un système de jeu très riche. 
Mais comme nous l'expliquons dans notre article, 
il n'est pas exempt de défauts. Faites-vous une 
idée avec celte démo 1 

Seven Kingdoms II : commerce, espionnage, 
gestion, combats en temps réel, la nouvelle ver- 
sion de Seven Kingdoms couvre un spectre 
impressionnant d'activités. 

Pavillon noir : très complexe cl desservi par une 




Force 21 : plaisant et facile d'accès, sans préten 
tions, ce petit jeu de combat tactique édité pai 
Red Storm mérite le détour. 

Delta Force 2 : c'est l'un de nos jeux 
favori, voici la nouvelle version de Delta Force 
A l'assaut des cartels de la drogue ! 
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SCENARIOS 



« Mario, une c/ioco/at-o/ive 

voici une nouvelle démo, 
prodigieux jeu de combat 
que la démo 



Steel Pànthers Seconde Guerre momhaie : l'ex- 
tension SPVVW2 connaît décidément un succès 
considérable, nous vous proposons onze scéna- 
rios inédits dans ce CD, tous d'excellente qualité. 

Note d'installation : si nos scénarios ne semblent 
pas s'installer pas correctement, cela provient d'un 
conflit entre l'exéculable du jeu (spww2.exe) et 
l'exécutable d'inslalLilion de la première version, 
donné dans Cyber 14 (qui s'appelle également 
spww2.exe, alors que celui du 1 5 s'appelle spww2- 
207.exe]. En effet, pour installer les scénarios, notre 
programme d'installation recherche un fichier 
spww2.exe, et s'il en trouve deux, il ne fait rien ! Si 
ces scénarios ne sont donc pas sur la liste des scé- 
nars du jeu, il sullil de supprime! l'exécutable d'ins- 
tallation de la première version et de recommencer 
l'inslallation de nos scénarios (cette remarque s'ap- 
plique également pour les scénarios de Cyber 15), 
Vous avez tout compris 1 Non, alors faites-vous 
conseiller ou appelez-nous. 

• Par Alain-James Palisse, un brillant lecteur de 
quinze ans (ils sont nombreux 1), voici trois scéna- 
rios très originaux ; 

- deux scénarios en solo sur des raids de LRDC 
dans le désert de Cyrénaique, l'un avec des appa- 
reils au sol à détruire (superbement alignés,..} et 
l'autre avec un général à capturer ; 

- un scénario hvpolhc.tique tin de guerre, véri- 
table feu d'artifice de matériel (IS-III, Maus, 
Panther F, etc., lisez bien le texte de présenlation| 
jouable à deux. Pour le plaisir ! 

• Par |ean-Marie Marcq : une très belle série de 
scénarios sur les combats du Kampgruppe Peiper 
dans les Ardennes (17 décembre 1944 au soir au 
19 au matin). Ces scénarios sont très difficiles mais 
vraiment passionnants ! Ils regroupent : 

- arrivée de l'avant-garde de Peiper devant 
Stavelot le 17 au soir; 

- attaque de Stavelot le 18 au matin ; 
rTrois-Ponts ; 



AGE OF EMPIMS 



LES PEUPLES DE LA MER 

Campagne Age of Empires 

Cette campa gnc retrai e les ; débuts s des Peuples de 
la Mer, envahisseur indo-européens du 2 E millénaire 
avant iésus-Christ et riimprisr d'un grand nombre de 
peuplades de même origine, comme les Doriens et [es 
Actiéens. 

Partis de leurs terrirones m: nord de la Grèce (Thessa- 
lieou Macédoine! omit Ips ressources sont épuisées, ils 
conquièrent d'à ho rr; les rivage- de la Mer Egée entre le 
XX* et le X au XII e siècles avant lésus-Christ. Ils coloni- 
sent également la côte ouest de l'Analolie (lonie), les 
ilesde la mer Egée et ou. a-inneer il la disparition, notanv 
ment, du vieux royaume des Minoens de Crète. Mais ils 
échouent face au x Grer - aebéens ! Mycéniens), qui rem- 
portent une victoire mu leur propre territoire et détrui- 
sent leur capitale ; Troie ! 

Ces Peuples de la Mer sont représentés dans le jeu 
par... les Sumériens! 

Le Scénario 1, ; Mec Egée iintio; . illustre leur migra- 
tion vers l'Anatolie où le joueur doit fonder un port 
(approximativement) sur le site de Troie ; il doit aussi 
avancer à «l'âge de l'outil.. 

Dans le deuxième. Raids contre Minos », ils doivent 
s'imposer en mer Egée, et le joueur doit effectuer des 
razzias conséquentes (outre if.\Ki eniens de Grèce et 
surtout contre les Minoens. 

Le troisième scénario i Guerres troyennes ■) oppose 
',.-j :■ ■ r.viiv '.a;.' Mie loi,; -i leui .■■un-, p,m ieo il. >!■(-■. 
l'Ionie, aux Mycéniens [Grecs achéens). 



Cesse 



,surlarr 



ic stratégique ». 

Dans le scénario 4 ; Le temps des Héros .), le joueur 
doit, sur une carte beaucoup plus i tactique », défendre 
sa capitale, Troie, contre lus Grec- qui l'assiègent et, 
contrairement a la a-alite rti-torique. littéralement mas- 
sacrer ces assiégeants isi. si. ici c'est faisable !). 

Le cinquième et drmiri scénario de cette campagne [« 
Ruine de Minos (fin) »■ se joue également sur une carte 
plutôt lactique. Le jeucrr doit envahi lu Crète et dévas- 
ter le vieux royaume île Mines, en veillant à ne pas se lais- 
ser dépasser par les an ire- peuples i Grec s en particulier). 

A vous le destin des mystérieux Peuples de la Mer ! 
René ROSTAND 

- attaque aérienne sur la colonne de Peiper le 18 
après-midi. 

- reprise de Stavelot le 18 au soir par les troupes 



- attaque du Kampfgruppe Sandig pour 
éprendre Stavelot le 19. 

% trois scénarios sur les combats livrés par les 
Canadiens te jour du Débarquement, par Patrice 

Age of Empires : en atlendant les premiers scé- 
narios sur Age of Kiiips. voici trois scénarios sur la 
version 1 du jeu de Microsoft : 

- Astérix et Obélix : nos héros doivent retrouver 
la potion magique sur une belle carte de France. 
Dommage qu'ils soient représentés ici par des 
héros babyloniens... 

- Premier assaut : un épisode du siège de Troie. 
Ce scénario et le précédent ont été créés par 
Jérôme Kaplan (15 ans lui aussi, décidément I) 

- Conslantinople ; un scénario sans subtilité sur 
le thème du siège de Vienne par les Ottomans en 
1453, par Charles-Enguer ranci Rostan (12 ans... 
mais fils de militaire I) 

Et surtout une belle campagne sur le thème des 
Peuples de la mer (voir encadré). 



Ciose Combat III - 1940 : jouable av 
France 1940 (livrée sur le CD), voici trois 




Ce scénario os; pie tu pour ntre joee en ioln eôro mira 
ca/n. En raison du volume important de f appui d'.-ini/i'ene. 
nous vous recommandons de commencer la partie avec 
l'option Fast artillery u'e.'a •e.'c-edomiée... 

Roi-Namur, atoll de Kwajalcin, Mes Marshall, 1er février 
1944: la conquête dos lies '. .ilbcrl en noven-orc- 194.3 ouvre 
la première brêerse dans ic- avancée- de la iorleresse riip- 
pone. Maintenant en leuici l'J-14 la prise des îles Ma-sha!l. 
en plein ccei.i du ['auiiuue. v a amorce: ia penetiatinn car 
elle; commandent toutes les lôtrtes de Tokyo. 

Six atolls ont clé occupe- parle lapon pour v aménager 
des terrains d avialion : Enie.croh kvvaiaiein. Wot;c- Maloe- 
lap, Jaluit et .V.lli. L'aie irai Nmiitz choi-i! dans un premier 
temps Kwajale n. En eilel. cet aloll e-l renlioi romenl déierv 
du el il possède d .»■/ lu m- terrains d'aviation. Son lagon 
élail le plus Bianu du monde \ieiilz e-t |iaitia.liciernent 
intéresse, en plus de iil-.it rie- Kvvajaloir. dans le sud. par le- 
iiors jumeaux de Koi-.Namur. nui te trouvent au nord de 
l'atoll, avec une excellente hase d'aviation. 

Pour attaquer l'îlot Kwajalein au sud et Roi-Namur, au 
nord, le général I lowlin Mari Smith, commandant les 
troupes expéditionnaires, dépose de deux divisions com- 
plètes et d'une brigade. Pour Roe\ : amur. il engagea deux 
régiments de la loule jeune 4 e division de Marines. 

Après de- bombardements, navals el aériens de plus de 
2 655 tonnes d'niius, l'ayant ameiicain confie Roi Namm 
s'engage le 1'"' revuer l'Ui. La leçon de 1,-iawa a été com- 
prise, l'artillerie es! dcbarqjee 24 heures avant sur le? ilôts 
ceinturanl Roi-Namur et la flotte de l'amiral Conolly ne 
croise qu'à 1500 n .êtres de ia cote e; a^ose oifiieo-enieril 
les utiles dé-igiiees à l'avance. 

A 12 heures le 2Y régimenl débarque sur Roi, la base 
aérienne. Le 24' rétinien: debaroue ouanl a lui à 12 h 30, 
sur Namur. le ciei.iol de maléiiel. A 18 h, Roi est conquise. 

santés opérations sur les combats livrés par la 14 e Dl 
(commandé par un certain de Lattre de Tassigny...). 
Pour êvitei toute confusion avec la version officielle 
du jeu, ces scénarios s'installent dans un dossier 
pcybt>r1fi/stenCC'i-1 u 4u. 1,'ne lois l'installation de 
i extension Fiance 1940 correctement effectuée, il 
faut déplacer ces trois scénarios n idniiellemerit dans 
le répertoire qui contient les scénarios « fait mai- 
son », c'est-à-dire Close Combat lll/Games/Battles. 
Ils sont ensuite accessibles dans le jeu par le menu 
ii Custom Games «. Voir notre article page suivante 
pour une présentation de c. 



Steel Panthers 3 : un scénario sur la prise d'une 
île du Pacifique en 1944 (voir encadré) 

Age of Rifles ; la guerre rie Vendée en 1793 (voir 
encadré en page 22). 

Operalional Art of War : deux scénarios hypo- 
thétique- très intéressants, ['un avant la Seconde 
Guerre (invasion de la Tchécoslovaquie), l'autre 
après (offensive soviétique en Europe en 1950, 
réalise là encore par un toul jeune lecteur). Voir 
nos encadrés. 

19 



Namur suivra le lendemain en début d'après midi. Les 
pertes américaines s'élèvent à 190 morts et 547 blessés 
tandis que du cote japonais, 147.' cadavres sont décomp- 
tés avec 264 prisonnier» ( iiàce a un appui d'artillerie dis- 
ponible et efficace, l'opération esl un succès. Le premier 
territoire japonais vient d'élre conquis. 

4th USMC Division (Maj.-Ceneral Harry Schmidt) 

23nd et 24th Rejameiil : trois bataillons 

14* Artillery Régiment et 20th Engineers. 

Eléments du Ist Amphibious Corps (Sherman M4A1) 

Notes de conception 

Les éléments du jeu {carte, moyens matériels et humain 
engagés, noms des principaux ai teursj. ont été crées par 
mes soins à partit d'inkn mations provenant principale- 
ment de l'ouvrage ce Rouer' Leckie. ïtrong Men Armed 
el de photos et films de l'époque ... 

Le coûldes perte- humaine- iiôlé américain) est multi- 
plié par 1,5. L'échelle est d'environ li.XJ mètres par hexa- 
gone et un lour dure enviion 1 heures. Visibilité = 13 

Règles spécifiques : 

- les débarque men te ne sont pc.s.rhlo- que sur les plages 

- la digue reliant Roi à Namur ne peut pas être emprun- 
tée par les chars ou LVT, 

- l'artillerie navale et aérienne esl disponible en perma- 

Conseils de jeu : 

Planifier correctement le- bombardements navals et 
aériens en fonction ries distances d engagements. Ce scé- 
nario est nellement plus facile que celui de Tarawa (voir 
CyoerStratègen"15) grâce à un soutien d'artillerie massif. 
Il s'agit d'un bon entraînement aux assauts amphibies. 
Pour toutes remarques ou suggestion-, n'hésitez pas à me 
contacter : bottl 1 Saol.com 

Laurent BOTTER O 



EXTENSIONS 



Tous nos patchs et extensions s'installent dans 
un dossier pcyber16. Il suffit ensuite de les exécu- 
ter pour les faire s'installer. 

SP2 - Cybersatory : le Feld-General Von 
Schtroumpfnagel a réalisé d'importantes modifi- 
cations de matériels pour 5tee/ Panthers II « clas- 
sique d. Vous trouverez sur le CD un dossier 
Cybersatory comprenant : 

- deux nouveau mob Green (Mob42) et Red 
(mob 43), accompagné- d' icônes au formai .shp 
correspondant a de nouveaux matériels. Ces mob 
introduisent dans Meel des notions de « logistique n 
quelque peu délaissées par le jeu de base (VAB et 
hélicos médicalisé-, véhicules de maintenance pour 
chars, engins porte-pont avec pont fonctionnant — 
s'il vous plail ! —, avions de transport, containers 
d'approvisionnement, bacs souples de carburant, 
véhicules citernes de ravitaillement en carburant, 
vehu Je- |.n m te-i hars, etc.). 

- un fichier icône au format .shp (nommé 
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TEMPÊTE ROUGE 
Scénario Operational Arl of War 

Camarade, votio heure do ghiif est venue .' Ce scénario 

riyporhédque nrpna.'i' pi'ao- an rlrJu.'f t/e /'année J954 ta 

vous permettre de soumettre Mute /'Europe rap/ta'fste fou 

au contraire Je de.'e.'rdrc !:■ wcuv t. o.elinenl face aux agres- 
seurs rouges...). 

Ce se&tario est jouable des deut côtés (il est plus pal- 
pitant côté OTAN). Usez attentivement les événements 
aléatoires tyoir encadré ci-contre,, lb! indispensable pour 
rnnipipndirli' dt-roulemeut du /eu ■ ' '- ;-"" 'r ■ ■'■_>',.. 

En raison du travail Stanesque réalise, l'auteur de ce scé- 
nario gagne un abonnement d'un an s C\ berslratege I 

La situation en Europe est tendue depuis la mort de Staline. 
En effel, les successeurs liu dictateur -.uni radicalement et 

farouchement anti-orridcntaes.. I .s situntuii s'envenime lorsque, 
en octobre 195i l'I.RS.S -aboie Ii—, négociations portant sur 
l'avenir de l'Autriche el le relrait ries troupes alliées, aussi bien 
occidentales que cor ni nui lisais. I. !.. RSS ( ici lare alors qu'il n'a 
pas été assez dédi mm laue | .=•■_■ l i r la seconde guerre mondiale 
e! réclame alors qu'un lui ut.iioie .vu* l'Autriche en com- 
pensation. Pour taire pression, il envoie de nouvelles troupes 
dans sa zone autrichienne. L'( 1T.-W répond a ce qui semble 
Être un nouveau cnnpi de IJurï |i,ir la fermeté : des troupes 
sont déplacées d'Allemagne »n ■"uitiicho afin de dissuader 
l'adversaire d'evécu:er [ouïe .îelinn oitensive. Alors que les 
négociations sembler 1: to: riplo:cnicn! bloquées, l'URSS l'ait 
mine de céder ei i élire imile ses troupes d'Autriche ! 

de bluff, comme tout le monde le t 






ephas 



nplan 






ndetc 



l'Europe ! Tandis que les unités alliées é 
par une d'Allemagne pour renforcer Vienne, l'URSS mas- 
sait ses troupes partout sur le < milinenl pour l'assault déci- 
sif. Et pendant que les T-14 parcourraient l'Allemagne sans 

munisles encercleraient et annhileraien! impitoyablement 
les unités descendues en Autriche... 

72 h avant l'offensive, un important groupe de Spelnaz 
est découvert et arrêté en RFA. Les documents saisis sont 
formels: l'attaque doit avoir lieu le 2 janvier, prenant de 
court les permissionnaires du S ou ici an Iparmis lesquels 
beaucoup d'oiïitiei -t. Quand au\ spetnaz, leur rôle est de 
paralyser l'Allemagne et la logistique de l'OTAN.Devant 
ces révélations, le haut oial major e-t mis au courant le plus 
vite possible. Dix heures après la rlet ouverte, les unités sta- 

Le scénario commem e environ 4 heures après les pre- 
mières opérations offensives : les [roupies communistes ont 
coupé, au pris dp lourdes pertes, l'ave reliant Vienne à Linz, 
séparant le groupe evperiilionnaire autrichien en deux par- 
ties. La première, sous autorité américaine, a réussi à faire 
s'échapper d'Autriche quaîre divisions complètes. Le plus 
gras de cette Task Forte esl encore bloqué sur la roule et 
a eu à subir de ru i--.es .iliaque'- de flanc. 

La seconde partie du CE. esl sous responsabilité britan- 
nique el esta présent eo.rpce de l'Allemagne. Elle compo- 
sée de quatre divisions britannique; d'une Belge cl d'une 
Française. Elle n'a plus que deux choix : se retrancher dans 
Vienne et tenter de résider ,iua armées khécoslovaques el 
hongroises réunies ou cs-aver fie rallier l'Italie sans passer 
par la Yougoslavie. Les Autrichiens ayant fait sauter les ponts 
enloutanl Vienne, le petit groupe a un répit avant que les 
troupes adverses aïeul traverse le Neuve. Cependanl, il laul 
faire vite: les cols ne resteront pas éternellement ouverts... 

Lt Allen kl rie. les ..'lumen I s av aiii es r:r la 1 1 Simon onl 
repoussé une attaque sar Rcgcnsburg iRalisbonne) lancée 
depuis la foret de Bavière. Les Soviétiques ont subi de 
lourdes perles et onl stoppé leur avance dam le secleur. 
Voici la situation à Ha- 4. Cela ne' 



Caractéristiques du scénario 
Echelles de jeu : 1 hex = 50 km, u 
unités : division (OTAN) el division 
(URSS et ses alliés). Durée: 35 tour 



L'OTAN : France. Liais unis. Grarde-Brclagno. Relique. 
Hollande. Portugal. Norvège. Llanemark. Islande, Grèce, 
Turquie et Canada. 

Les troupes « communistes •> : L RSS Pologne, Tchéco- 
slovaquie. H on rie. Ko. irai lie et Liulgar e. RDA (+ Chine). 

La Carte de ce scénario a tait .'objet d'un travail consi- 
dérable loul l'ele |>enti.inl que d'aulres sp doraient la pilu- 
le !). Elle represcric loulu l'Europe rislandc-Corki et Saha- 
ra-Cap Nord] à l'échelle 50 km/hex. 




Contexte politique 

- l'Autriche esl encore en partie occupée et n'a pas enco- 
re une véritable armée. 

- l'Allemagne dp I ( luesl es: la République Fédérale d'Al- 
lemagne depuis 1449. Historiquemenl, elle ne sera réar- 
mé par les Américains qu'un peu plus tard (adhésion en 
1955 à l'OTAN], 

- l'Espagne, la Suisse la Suéde e: 1ERE, bien que neutres, 
tomberont dans le camp de l'OTAN en tas d'attaque ou 
s'ils s'estiment menacés par l'URSS. 

-La lordanie et la l.vbio. historiquement très proches du 
Royaume-Uni, s'allieront a l'OTAN' en cas d'attaque direc- 
te soviétique. 

- l'Egypte, bien qu'assez pm-communisle par son maté- 
riel, s'allie également ,-. I'( >T.-\\ en i as d'agression soviétique 

- la Syrie, lorsqu'elle sera sommer rie laisser passer l'URSS, 
a deux choix: soit elle se rendra a l'tJRSS (42 % de chances], 
soi: elle l.iasi. jleia dans le tainp de l'OTAN. 

- Israël est pro-OTA.S mais n'interviendra qu'en cas 
d'agi ession directe. 

- l'Australie el la Nouvelle-Zélande sont très proche du 
Royaume-uni et lié à celui-ci par le Commonwealth. Elles 
enverront des troupes soutenir leur allié. 

- la Yougoslavie, bien que neutre, basculera dans le camp 
communiste en cas rie \ ittoires répétées de celui-ci (il faul 
bien qu'elle défende ses intérêt- ! 1. 1 le plus, il se peut qu'el- 
le ne soil pas neutre du tout mais déjà alliép à l'URSS dès 
le début (voir les événements!. L'URSS \ enverra des troupes 
si elle esl atlaquée par l'OTAN. 

- la Finlande a réussi à obtenir de ne pas faire partie de 
la vague d'assaut communiste. ( euenrlanl. elle se défen- 

contre toute agression de l'OTAN. 



Règles el consignes 

Attention, petit bug ! Un bug s'est glissé dans mon scé- 
nario : en effet, si un hexagone contient une super-river 
sans pont, vous ne pourrez pas y recevoir de renforf! Ain- 
si, faites extrêmement attention ,.iu:-. ponts que vous dyna- 
mitez quand vous joue; l'OTAN. D'abord, ce n'es! pas ça 
qui arrêtera l'Armée rouge... De plus, tant que le ponl n'esl 
pas réparé, pas de renforcement dans < et hex. ! C'est impor- 
tant, surtoul pour les renforts de l.aeriwehr allemands el 
autrichiens de tlehul de partie. 

- il esl lorlemenl i onsrille de régler l'adversaire infor- 
matique sur le niveau « Slrong » pour avoir une résistance 
digne de ce nom. 

- essayez de jouer le jeu lommelelail l'ordinateur: lors- 
qu'une armée s'appelle ■ CE. Islande •, n'envoyez pas ces 
soldats en Tunisie... Cependant, si vous avez vraiment besoin 
de ces forces, prenez (es quaei.i même., (après loul, c'est 
vous le thefi) 



le canal de Corinthe sont navigables. La Tamise peut et 
jusqu'à I onrire- cl la Seine jusqu'à Rouen. 
'hésite/ pas a scinder vos un tes lorsque c'est nect 
î. Un tiers de division en altaque vaul mieux que rii 



Les renforts américains ou ANZAC de l'OTAN arrivent 
sur des petites bandes de terre avet un port, l'une située 
à l'extrême ouest de la carte, l'autre à l'extrême sud de la 
mer rouge. Cela vous permet rie les envoyer où bon vous 
semble tout en simulant la dernière semaine de traversée 
a effectuer. Il esl rigoureusement interdit nu joueur sovié- 
tique d'envahir ces hexagones tant que la totalité de l'Eu- 
rope et de l'Afrique du nord n'esl pas envahie et soumise. 
Par contre, le joueur communiste peut mener autant de 
raids aériens qu'il le veut sur ces hex et les convois qui en 
partent. Cependant, le bombardement naval n'est autori- 
sé que lorsque les unités adverses se sont embarquées. 
Pour intercepter les convois ennemis, postez vous de pré- 
férence devant Le Havre, Liverpool ou Gibraltar (à vos 
risques et périls; la Rov aie. la Home Fleel pi la2ndFleelne 
se laisseront certainement pas taire ainsi...}. 

Faites attention â vos marines de guerre. En plus de leur 
rôle de barges d'ar lil erie. vous pouvez aussi les utiliser en 
kamikazes, appuyés par beaui oup d'avions, en les envoyant 



ni). Ce: 






danger pour le loueur suvrelique qui aura tout intérèl à les 
éliminer dès qu'il les repère. 

Pour prendre moins Je plate, les tenues anglo-saxons 
onl été utilisés pour les unités soviéliques (Tk pour Tank, 
Fit pour fighter, Brnb pi nu Bomber. Mech pour Méchani- 
sé, Marines pour fusiliers Marins, etc.). 

Parallèlement a la guerre en fuiopie, de furieux combats 
se déroulenl en Sibérie r: en Alaska. Toutes les troupes 
canadiennes et une bonne partie des unités américaines 
y sont engagées contre tics divisions soviétiques. Il se peut 
qu'à un moment, des lu.n.'i .es torinrunistes soient retirées 
du théâtre Europe pour être envoyées en Extrême-Orient. 
Le recul des forces soviétiques pro\nqopra lp retour de cer- 
taines unités et probablement la chute de ce théâtre aux 
mains des occidentaux. 

Il y a des ports un pieu partout pour vous permettre de 
débarquera peu pre- ôii bon vous semble. Cependant, si 
VOUS désirez débarquer dans un hex. sans port, je rappel- 
le que, si vous laissez \ ■•::■; troupe:- durant loul un Itiur devant 
la côte à prendre d'assaut vous pourrez y débarquer, quel- 
le que soit la nature de la plage, un lour après. 

Le joueur OTAN doit l'aire eslrèniemenl attention à ses 
points vitaux : Suez (- 40 % de ravitaillement!) et Keflavik 
(en cas rie capture, les convois dans l'Atlantique sont mena- 
cés et doivent taire un détour:. Les niveaux reviennent à la 
normale si ces points sont recaplures. Evidemment, le joueur 
communiste a toul intérêt â capturer ces positions. 

Aux alentours de la mi-partie, le joueur communiste va 
voir son ravi taille mer 1 ! tondre tourne ■jeige au soleil à cau- 
se de la mauvaise organisation de sa logistique. C'est le 
moment idéal pour une contre-atlaque de l'OTAN ! 

Pour ce qui est du front communiste « Italie Sud », son 
point de ravitaillement esl Tarenle (base navale au sud de 
l'Italie) situé à environ 4-5 hex du lieu de débarquement 
initial. Pour le front communiste ■ liiande-Bretagne », le 
supply point est Londras. Pour le Iront Moyen-Orient, un 
supply point esl disponin e a Ankara Pour le front a afri- 
cain », le supply points est le Caire. Pour être ravitaillé, le 
front gréco-lurc doil soit taire sa joui lion avec les troupes 
bulgares, soit capturer Ankara. 

l'ai appelé les troupes rouges ■ communistes » car le Pac- 
te de Varsovie n'est pas encore créé a i elle date el des pays 
exlérieurs à celte organisation (( bine. Yougoslavie) sont 
susceptibles dp participer aux combats au* côté de l'URSS. 
Le lerme ■ alliés * peut désigner rie temps à autres l'OTAN. 

Sources d'inspiration el de documentation 
Saber21 (Andy Johnson] : NATO OOB (The Camers.net). 
Merci a lui de m'avoir fait parvenir son dossier en avant- 
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le ravitaillement. 

- si, au premier tour, un message n'indique pas que 

la Yougoslavie se det. Lire neutre, elle attaquera l'Italie 
entre les tours 3 et ii Llk' en lieu de toute façon dans la 
guerre aux côtés rie l'I ! RSS si Slra-bourg est capturé. 

- un front ■ Moyen-orienI ■.■ est créé environ 3 tours 
aptes la capture d'Istanbul ; lui Iront ■ africain » est créé 
environ 2 tours après la capture d'' Ankara ; un Iront 
« britannique ■■> est créé environ 5 tours aptes la captu- 
re de Calais ; un front ■;■ suédois ■> est créé lorsque la 
Suc-tic se ranae .in \ riiles de l'OTAN. 



- si les Soviétiques s'eiiloui_eoi trop profondément 
en France, des armes atomique- sont inurniesà l'OTAN. 
Le contraire se passe si l'OTAN pénètre trop en URSS. 
Si un des camps utilise la I nimbe, l'autre le fera. Même 
chose |.niLii les armes chimiques. 

- aux alentours du tour 11, Giap lance son offensive 
sur Dien Bien Phu L'opération Vulture a 40 % de chan- 
ce de se déclenibi Tel ainsi peu net In. 1 a la 11 1 -' div. para- 
chutiste de revenir en rranie, i a 4 tours plus tard. Sinon, 
Dien Bien Phu tombe entre le tour 18 et le tour 21. Les 
troupes françaises évacuent de toule façon l'Indochi- 
ne au tour 22. 

- Il y a environ 42 % de chance que la Syrie laisse 
libre passage aux communiste- lor-que les forces sovié- 
li({L-::s ,!|joroi.hcronl -a frontière. 

- il v a des chances que quelque- troupes soviétiques 
partent pour l'Extrême-' m'en! ans alentours du leur 25. 

- chaque fois que l'OTAN allcint un poinl précis (le 
plus souvent une des extrémités) d'un pays de l'Est (sauf 
Yougoslavie, KDA et Uulgatiei, ii \ a rie fortes chances 
que ce pays dépose lei armes et se rende à l'OTAN. 

- la prise de Leningrad. Kiev et Minsk fait baisser le 
ravitaillement soviélique. 

- si l'OTAN approche à 5 he.v de Moscou, il y a 25 
% de chances qu'un coup ri état intervienne et renverse 
le pouvoir, provoquant une vicloire de l'OTAN. 

- l'avancée de l'OTAN en I. nmjh soviétique provoque 
la levée de troupes irré.gulieres et l'arrivée de troupes 



■ Red Tliunder across turope ■■. scénario de loerg Lissa ; 
très instructif, plein d'idées, sao- -on si énar. je n'en serai 
probablement pas là ! Iscénario disponible à The Gamers.nel) 
Red5rorm fi/s ine i.Tem pote Rouge), roman de Tum Clan- 
cvrTont lient de là ! 

Faites-moi part rie vos remarque-, amusez vous bien et 
bonne chance ! 

Al.iin-|ames PALISSE 
(alain-james@wanadon.fr) 



PLAN VERT : L'INVASION DE 

LA TCHÉCOSLOVAQUIE 

Scénario Operalional Arl nf war 

Oclobre 1938, Hiller Iranchil une nouvelle étape dans 
sa conquête de l'Eu -ope u-ieiitale eu occupant les Sodètes, 
une région montagrieu-e abrita»; une importante mino- 
rité allemande mais essentielle pour la défense tchèque. 
Encore quelques mois et c'est la Tchécoslovaquie toute 
enlière qui sera démembrée, partagée entre un & Protec- 
torat de Bobème e: de \Vna\ie directement administré 
parle Reich et un état -Invaque pro-nazi. Avec la Tchéco- 
slovaquie, t'esl un des meilleurs allies de la France dans 
la région qui disparait. 

Lâchée à Munich par Daiadier e[ Chamberlain, la Tché- 
coslovaquie n'oppose qu'une résistance symbolique â l'in- 



lemand, exa- 



de divisions d'infanterie, dont seulement 
■s. Elle dispose également de quatre r divi- 
sions mobiles » equ près tin chars, mais dont la vocation 
principale étail de servir de réserve défensive. Les chars 
LT34 et LT38, composantes 
dée tchèqi 

représentés dans TOAVV, 
i'.ii utilise du matériel polo- 
nais équivalent en qualité 
nt supérieur aux 
e ricins allemands). 1.11e rece- 
vra, de plus, deux divisions 
soviétiques au tour six. 

nnde de 
193B 

menl lailile. L'armement de 
l'infanterie est obsolète. 



krieg est loin d'ëlre termine. Seule la Lullwafie surclasse 
nettement son adversaire, mais r. e-i loin d'être décisif. 
Les conditions de victoire 1.41) poinl- de victoire pour la 
Wehrmacht) peuveni sembler draconiennes, mais reflète 
la situation stratégique. L'AHemamie desirait conquérir la 
Tchécoslovaquie s L ms -'enstaner dan- une guerre euro- 
péenne pour laquelle elle u était pas prête. De plus la 
Wehrmacht n'avait qu'un mois de munitions, passé ce 
délai, elle aurait dû - us | rendre l'offensive et mener une 
guerre avec l'Union 5m retique - et peut-être même les 
alliés occidentaux - dans les pires conditions. Le régime 

Conseils de jeu 

Vous êtes loin d'avoir partie gagnée. Vous devez, en 
effet, affronter un adversarie solidement retranché sans 
réelle supériorité numérique on 1er biologique. De plus 
vos troupes sonl dispersées aux qualre coins de la carte 
el ne peuveni élre regroupée. Vous pouvez cependant 
l'emporter. Vous devez attaquer en torre en Bohème et 
regrouper vos force- autour rie l'Izen. A partir de là, et à 
condition d'avoir délruil l'armée de campagne tchèque, 
vous pourrez foncer sur Prague dont les défenses sont 
relativement réduites. 

A l'est, évitez d'être trop audacieux. La région d'Qstra- 
va était considérée comme 1-e- vulnérable par les Tchèques 
et était donc très bief du renoue I! ed possible de percer, 
mais au prix de lourdes perte- el au risque d'un contre 
dévastateur dès que vos lignes se seront un peu élargi. 
Une percée au sud-esl est possible, une fois réduites les 



ortifiea 



mptez 
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contre-attaque massive. La meilleure attitude esl sa 
doute de prendre Ostrava el Brno, mais de ne continuer 
vers l'ouest qu'une fois les troupes de Bohèmes en pos- 
de Prague. 
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12 et 25 OOO hommes, ce qui lai 
tante, l'ai donc choisi de retenir, 
réaliste, au moins par rapport a! 
batailles. 



Cette campa sut 1 est composée des bataille 
Thouars, Saumur, Nantes, Luçon 1, Luçon 3, Cholet, 
EntrammesetSavenay. Cesont les batailles les plus impor- 
tantes de l'année 1793 dans la Vendée militaire. Elles cou- 

- la première, de mai a juin. voi! le torrent vendéen tout 
emporter sur son passais.- : les ai mees républicaines sont 
bousculées, anéanties, 'os \ illos. détendues ou non. empor- 
tées. Bref, rien ne résiste a celte vague (bataille de Thouars 
et de San mur). 

- la seconde commence sur une série de coups d'arrêts 
infligés aux vendéens. Un certain équilibre des forces s'éta- 
blit, équilibre rompu par la victoire décisive des bleus à 
Cholet. 

- battue à Cholet, l'armée vendéenne s'échappe vers le 
nord. Ce long calvaire, connu sous le nom de « Virée de 
Galerne ■ conduira les Vendéens de la Loire jusqu'à Gran- 
ville, puis les ramènera jusqu'à la Loire que bien peu arri- 
veront à traverser. Le de-a-lre rie ïiavimay marquera la fin 
de celte troisième péiii ide.lt' 7 novembre 1793, la Conven- 
tion rebaptisera le < I h- f ■ -i : r . - : r 1 1 - 1 1 1 Vendée en : Vengé» : les 
colonnes infernales i basées d'anéantir toute résistance 
par une extermination Mil ira le, -.ont lancées. 

Age ol Rifles net an- pas prévu poui la période des guerres 
révolutionnaires, l'équipement des unités a été revu en 
conséquence. L'équipement de base reste le mousquet 
pour [infanterie, la cara- 
bine-mousquet pour 
la cavalerie a 
première arme blanche 




:5 propositions, chaque camp 
ayant tendance a minimiser suri ordre ue bataille et ses 
pertes, ma! 1 , aussi a exagérer -jidre de bjiaiile et perles de 
l'adversaire. Par exemple, l'attaque de Nantes par les Ven- 
déens donne, selon les auteurs de 30 à 100 000 combat- 
tants ! Autre exemple, à Saumur, les -bleus- étaient entre 

IconOOM), qui permet désormais de simuler l'em- 
ploi de l'arme chimique dans SP 2, avec en prime 
( dans les nouveaux mob 42 et 43 précités) de l'ar- 
tillerie à munitions chimiques et un véhicule de 
décontamination NBC. 

- les indications nécessaires à l'emploi des nou- 
velles unités sonl fournies dans un fichier au for- 
mat Wordpad (Cybersatory.doc). 

Pour éviter toutes installations malencontreuses, 
ces fichiers {mob et autres) s'installent dans un 
dossier pcyberlG/Cybersatory, à charge pour 
vous de les copiei ensuite dans le dossier Steel2 
(en ayant pris soin de dupliquer les fichiers d'origi- 
ne dans un dossier de sauvegarde), 

- SPWW2 : nous redonnons l'extension 
Seconde Guerre mondiale (pour Steel Panthers II] 
pour nos lecteurs qui ne ta connaissent pas. 

- Civilisation Test of Time : nos amis de 



me marge trop impor- 
ui me semblait le plus 
sultats des différentes 



Conseils de jeu 

Thouars : supériorité 
iii.:nifiir|.je ii-ndeenne 
■ ■, de plus le 
Sainte-Rade- 




Tuncq à Luçon, 
claux à Nantes. Il et 
très difficile pour 1 



Saunuir : supériorité numérique importante pour les Ven- 
déens. De plus. leuraUaque débouche directement sur la 
ville, avant même eue les av-anl-po-te- — ou considères 
comme tels — ne soient menacés. La victoire ne fait pas 
de doute. 

Nantes : 40 000 Vendéens contre 15 000 bleus. On se 
demande comment les Vendéens mil pi. perdre une telle 
occasion. En fait, le commandement vendéen montre ses 

- manque de coordination, la résistai* c de Mort sur 
l'Erdre pénalise d'une journée l'armée vendéenne sur la 
rive droite, ainsi Charette se retrouve seul - à l'exception 
de Lyrot — à attaquer Nantes par le sud le 28. 

- problème- internes, dus jus rivalité-- personnelles. Cha- 
rette attaque en premier, puis n'entendant pas tonner le 
canon sur la rive droite, se retire sans plus attendre. Lyrot 
se retrouve seul a supporte- le froids de ia bataille, ii se reti- 
re également. Le 29, la grande armée arrive, mais étonnée 
de ne pas entendre (..harotte. el subissait ki mortdeCathe- 

- le moral vendéen es! sujet à caution. L'exemple de la 
mortdeCatbelincauà Nantes, se retrouvera avec les bles- 
sures de Bonchamps et d'Elbee â Cholet. 

- le bleu a pour avantage de savoir que les attaques vont 
venir sur deux jours, il peut donc éliminer Charette, puis 
ramener ses renforts au nord, afin d'attendre de pied fer- 
me l'assaut du 29. Autre avantage important : la situation 
même de la ville, avec peu de passages sur la Sèvre com- 
me sur ta Loire, ainsi qu'une ligne de communication et 
rie- ravitaillement t-es courte. 

Luçon 1 et 3 : les trois batailles de Luçon marquent le 
coup d'arrêt dans l.r plaie e du sud. Les bleus se retrouvent 
à 1 contre 3 et remportent malgré tout la vit. mire. Là enco- 
re, le moral vendéen est en cause, non que le combattant 
vendéen soil un lâche, ruais les conditions riu combat ne 
lui conviennent pas : il est en plaine, alors qu'il n'aime que 
les haies du bocage ; il ne supporte pas le- batailles ran- 
gées ; il est loin de chez lui ■, il se bal pour ses traditions, 
et pas pour conquérir la France). En face, les bleus com- 



Microprose ont réussi à nous pondre un asse 
gros patch pour Test Of Time. Depuis le temps, o 
aurait pu croire que Gvilizjtion II était enfin stat 





Cholet : cette grande bataille est la plus équilibrée, 10 000 
hommes contre 40 000, avantage aux Vendéens (mais 
15 000 « piètres combattants i cliyit Gaboryl. Kléber com- 
mande chez les bleus, et en dépit du comportement de la 
division Chalbos, déroutée avant d'avoir atteint le champ 
de bataille, la victoire reste aux bleus. C'est la partie la plus 
équilibrée de la campagne. 

Entrammes : la virée de (..aleme a commencé, et les bleus 
talonnent les Vendéens. A Laval, eeuxci font voile face et 
battent les bleus à la « Croix bataille ». Kléber souhaite 
regrouper son armée, mais tout va se liguer contre lui : 

- le commandant en chef le général L'échelle, donne 
l'ordre aux soldats d'aller 2 par 2, ordre absurde, qui ver- 
ra les soldats renversés au fur et à mesure de leur arrivée 
au combaL 

- Westermann, toujours impétueux, se portera trop en 
avant, son second Danican est ivre dès le début de la 
bataille, à tel point que l'on parlera de trahison. 

- les troupes sont fatiguées par l'effort quelles viennent 
de fournir pour rattraper les Vendéens. 

La délaile est donc écrite, mais le joueur républicain n'au- 
ra pas trop de mal à faire mieux. 

Savenay : pas grand i.nose a dire sur celte bataille, si l'on 
peut utiliser ce terme. Il est très difficile de représenter les 
30 000 femmes el enfants qui accompagnent les troupes 
vendéennes, dont le nombre est d'ailleurs contesté (cer- 
tains auteurs parlent de moins de 9 000 combattants), l'ai 
préféré ne pas traiter cet aspetl limites sans armes avec 

déen n'aura donc qu'un objectif : essayer de sortir de la 
nasse. En réalité, Fleuriot réussira à s'enfuir vers le nord. 
vers la Bretagne, mai- I immense maiorité des Vendéens 
sera massacrée. Les attaques des bleus, à la fois envelop- 
pantes et concentrer-, auront rapidement raison d'eux. 
Un seul dépôt de munitions es; disponible chez les Ven- 
deéens, pour bien reee;e- leur manque de moyens. S'il est 
pris, aucune munition ne parvien: plus aux blancs. 

Philippe SAUMANDE 



- (agged Alliance 2 : quelques modifications 
pour le jeu tactique réalisé par Sir-Tech 

- Star Fleet Command : dernier patch en date 
pour le jeu de combal spatial dans l'univers de 
Star Trek. 

- Opération. il Art of War : indispensable pour 
jouer à nos scénarios inédits, voici la version 1.06 
du jeu stratégique de Talonsoft. Comme toujours 
avec cet éditeur, il faut déplacer le fichier du patch 
du dossier pcyberlo vers le dossier du jeu (Toaw 
dans Program Fi les/Ta Ion soft) en maintenant la 
louche Ctrl appuyé. Dans le cas contraire, seul un 
raccourci clavier non utilisable est copié. Si le trans- 
fert s'est correctemenl effectué, vous n'avez plus 
qu'à double-cliquer sur l'icône du patch qui s'instal- 
le automatiquement (une fenêtre grise s'affiche et 
une bande bleu défile pour indiquer l'opération). 

Bon jeu et à dans deux mois I O 
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Section il'As.um; permel de rejouer uni- le- conikiis do 
la Seconde Guerre mondiale de 1939 à 1945 à l'aide de 
igurines 10. 15 ou 20 mm en plomb ou plastique. Le 
ivret comprend toutes les ri? aies necess, lires : règles de 
rase et avancées, carac(é'nsiit|ues des armements et des 
■éhiculcs. nnnihreiix scénarios cl deux campagnes. 
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ELIZABETHVILLE, capitale de 
l'état du Katanga, hiver 
1960 à la terrasse d'un 
grand hôtel : « Mon Dieu ! — 
s'écrie la femme d'un consul 
européen sirotant son Bloody- 
Mary — qu'ils sont affreux f » 

C'est vrai que le lieutenant belge Masy el ses 
hommes paraissent affreux, avec leurs uniformes 
dépareillés el sales, leurs barlies hirsutes et leurs 
traits tirés après plusieurs jours de tombât contre 
les Onusiens éthiopiens. Reprise par deux journa- 
listes présents, l'expression fit le tour des rédac- 
tions et pendant sept ans ce terme devint pour le 
monde entier le nom des mercenaires en Afrique. 



LE REVE £ 



Cette série de 13 scénarios pour Steel 
Panthers II retrace les combats livrés au Katanga 
et au Zaïre (ex-Congo belge) par les unités de 
mercenaires, de i960 à 1967 (et en bonus, un scé- 
nario sur Kolwézî). 

Installation : pour éviter d'effacer des fichiers 
d'origine, le CD de Cyber installe tous les éléments 
de ces scénarios dans un dossier pcyberl 6/ Affreux 
Ce dossier comprend : des ordres de batailles 
(mob), des ordres de mission (à tire avant chaque 
scénario pour vous mettre dans l'ambiance), les scé- 
narios et des texte cfe Cm de partie. 

Il faut procéder à des copies manuel pour jouer 
cette suite de scérwi. Avant toute chose, placez les 
quatre mob correspondants d'origine dans un 
fichier Savvmob par exemple, idem pour les texte 
de fin de partie (Sccndd. Scendrw, etc.). Il vous 
mte à copier les mob Affreux directement dans le 
fichier SteelZ, et les scénars et texte de fin dans le 
fichier Scen du jeu. A vous l'aventure africaine ! 



LE CHAOS CONGOLAIS 



A peine l'indépendance du Congo belge décla- 
ré, le 30 juin 1960, cet immense pays se déchire 
rapidement. Des insurrections armées éclatent, 
suivis de massacres de Blancs, et les parachutistes 
belges doivent sauter sur la capitale pour protéger 
les ressortissants européens. Peu après, le 
Katanga, un riche et vaste territoire, lait sécession 
sous la présidente de Moïse Tsrhombé. Le contrô- 
le de ce qui reste du Congo fait également l'objet 
de luttes sauvages. Mobuto, un ex-sergent de la 
Force publique, parvient à déposer Lumumba et 
s'empare du pouvoir. L'ONU, de son côté, répon- 
dant à l'appel des dirigeants ■■< légaux », tente de 



en retraite 
Rhodésie. 
En 1964, 



nouvelle révolte éclate dans !a pn> 
du Kwilu. Les Simbas, dirigés par Pierre 
Mulele, un marxiste pur et dur, repoussent l'armée 
congolaise, conquièrent le nord-katanga et massa- 
crent des Européens. Mobutu rappelle Tschombé 
et celuhd regroupe de nouveau quelques centaines 




kalangaise. Assisté de nom- 
i, Moïse Tschombé doit battre 
bout d'un an et se replie sur la 



de mercenaires. Les Simbas sont battus après de 
terribles combats mais en octobre 1965, Tschombé 
est écarté par Mobutu. Il tente alors un coup d'Etat 
l'année suivante, toujours avec ses « affreux » mais 
échoue. Enfin, en 1%7, les mercenaires au service 
de Mobutu, dirigés par Bob Denard et Jean 
Schramme, tentent de prendre le pouvoir, mais doi- 
vent finalement évacuer la capitale après un long 
siège. C'est la fin de la grandi' époque des merce- 
naires au Congo. r|ui devient le Zaïre en 1972, 

Scénario 1 : les Irlandais de jadotvrlle 
En septembre 1961, pendant les combats livrés 
entre les forces de l'ONU et les sécessionnistes 
katangais, le major belge More.iu assiège avec des 
éléments de la gendarmerie katangaise une com- 
pagnie irlandaise de l'ONU. 

Conseils ; vous n'êtes pas pressé. Attende? 
Lasimone. Approchez un peu les mortiers qui sont 
hors de portée, « Attendrissez » les Irlandais avec 
les mortiers et le Fouga. 

Scénario 2 : E'ville, l'ONU attaque 

En décembre 1961, les forces de l'ONU reçoivent 
des renforts en troupes (18 000 h., dont des 
Churkas et des Suédois) el une nouvelle opération 
de réduction de la sécession est lancée. Les pre- 
miers combats sonl violents mais petit à petit le 
nombre fail la différence et les troupes de 
Tschombé se replient En janvier 1963, les merce- 
naires el quelques unités de la gendarmerie katan- 
gaise fuient en Angola, Moïse Tschombé a perdu. 

Conseils : vous êtes bien enterré mais la visibilité 
est faible (il est à peine 7 hj alors attention aux infil- 
trations, gardez une automitrailleuse et quelques 
squads en couverture. 

Scénario 3 et 4 : Lima 1 franchi! la Lufubu et En 

route vers k indu 

En juin 1964, pour éviter que le Congo sombre 
dans le chaos, Mobutu et Kasavubu rappelle 
Tschombé comme premier ministre. Avec lui revien- 
nent les Katangais el les mercenaires. Pour libérer la 
province orientale, la S" brigade mécanisée de 
l'ANC organise une colonne mobile Lima 1. Le 
déclenchement des massacres dans Stanleyville va 
24 



obliger le- 

la piste Kongolo-Kindu. Premier passage délicat : tra- 
verser de la rivière Lufubu et sécuriser le village. 

Conseils ; vos ennemis vous attendent le long de 
la route mais ils ne disposent pas de blindé ni 
d'aviation. Ne traînez pas (j'ai représenté les inces- 
sants barrages des Simbas par des drapeaux, 
défendus ou non, c'étaïl l'une des causes princi- 
pales de tension des mercenaires) ! 

Scénario 5 : Opération Dragon rouge 
Devant l'ampleur des massacres el les risques 
encourus par les civils blancs mais aussi par le. 
pouvoir chancelant de Mobutu, la Belgique déci- 
de d'intervenir à Stanleyville, sans concertation 
avec l'ANC, c'est l'opération Dragon Rouge, 
déclenchée le 24 novembre avec l'appui logis- 
tique de l'US Air Force. A Stanleyville, cinq C130 
larguent les premiers éléments du régiment para- 
commando. Leur but : sauver les otages euro- 
péens détenus dans la ville par les Simbas. 

Note : pour ce scénario, j'ai utilisé la carte créée 
par Frédéric Labat pour son scénario librement 
inspiré du Congo el publié dans Cyber n° 11. 
Votre premier objectif est d'éviler de perdre les 
otages (50 ou 100 points). Les points de victoire 
les plus importants sont l'aérodrome (50), l'usine 
(5(1) et la caserne au nord (50 ef 2 x 30). Vous avez 
deux options, soit garder les compagnies entières 
et leur fixer chacune un objectif, soit la même 
chose mais en regroupant les Minerva comme 
réserve mobile. Gardez toujours les mitrailleuses 
sur l'aéroport pour vous prémunir d'un retour de 
l'ennemi en fin de ' 



Scénario 6 : la colonne Millier 

En février 1965, une opération est organisée 
pour ravitailler Paulis qui est de nouveau isolé 
depuis décembre 1964. Une colonne, sous les 
ordres du major volontaire sud-africain Siegfried 
Muller (« Congo Muller »), est formée. Le 5 février 
au matin, le général Mobulu en personne inspec- 
te les effectifs à la veille du départ. « Congo 
Muller v veut montrer au général ce qu'il peut 
faire. Tandis que la longue colonne de ravitaille- 



ment s'étire sur la route étroite, les pelotons 
mobiles foncent pour surprendre les Simbas. 

Conseils : pour arriver au but dans les temps, il 
faut aller vite, malheureusement l'ennemi a tendu 
plusieurs embuscades. La victoire est presque 
impossible, comme dans la réalité- 
Scénario 7 et 8 : Avertissement à Idi Amin 
Dada et L'ex-camp de la Force publique 

La tentative de Congo Muller se termine en 
échec et le 15 mars 1965, une nouvelle opération 
est engagée pour couper les Simbas des soutiens 
grandissants d'otifiine communistes qui transitent 
par le Soudan, l'Ouganda et la Tanzanie. Après 
quelques accrochages avec les Simbas mais aussi 
avec l'armée ougandaise, le commandement 
congolais décide d'impressionner Amin Dada par 
une opération coup de poing. Le It-col. Hoare 
regroupe à 2 km de la frontière ougandaise la 
majeure partie de son commando et du 14 e 
» Diablos ». L'armée ougandaise n'est pas en état 
d'alerte, il suffit d'attaquer le poste d'Aru et d'oc- 
cuper l'aérodrome pour bien montrer aux 
Ougandais que leur soutien aux Simbas n'est pas 
apprécié par Mobutu... Parallèlement, une opéra- 
tion est également lancée contre un camp sîmba 
; garnison congolaise. 



Scénario 9 et 10 : Zorro I et Aramis 

Une deuxième manoeuvre est déclenchée dans 
le nord-ouest pour libérer une centaine d'otages 
et chasser les Simba de cette zone. La colonne 
Zorro 1, avec quatre pelotons du 5 e Codo et une 
section du génie de l'ANC, se déplacent le long de 
l'axe nord (scénario 9). Constituant [a branche sud 
de la tenaille, « Aramis » regroupe le 1 Choc/6 Codo 
(cdt volo Bob Denard), le peloton katangais 
François, la 3 e cie du 1 er bn para congolais et le 8'' 
uhIu kalangais (scénario 10). 



Scénario 11 : La révolte des « Affreux » 

En octobre 1965, Mobutu prend le pouvoir et 

LES AFFREUX DANS STEEL PANTHERS II 

Pour représenter le mercenaire ou les Katangais, j'uti- 
lise l'OB et le drapeau belge (Moh.ir: ; pour l'armée natio- 
nale congolaise (A\t , mai* nf pas confondre avec l'ANC 
sud-africaine) et ('ONU : l'OB et le drapeau vert (Mob42) ; 
pour les troupes de l'APL : l'OB et le drapeau rouge 
[Mob43| ; et pour l'armée ougandaise : l'OB et le drapeau 
britannique (Mobû7]. 

Sans photo du Fouga-Magister ni du T-Jfl Trojan, j'ai uti- 
lisé celles de l'Alpha-let et du P-51 Mustang. Pour le seul 
scénario « Kolwézy ». j'ulilise l'OB modifie et le drapeau 
français (Mohll'i déjà tourni aver If -t enariodans le numé- 
ro 11 de Cyber!, l'ai crée les véhicules et les unités spéci- 
fiques avec SPOBedit. 

L'organisation cl la leninnoliigie icspectent les critères 
belges utilisés au Congo à cette époque : 

- section (8 à U h.) : un groupe- de combat français ; 

- peloton (3 à 4 sections) : une section ou un peloton 

- compagnie ( > a 4 pelotons) : abrégé en cie. 

- commando (3 à H i.oinpagniesi : utilisé pour nommer 
des unités étrangères mercenaires <ju katangais) équiva- 
lent à un bataillon. ,ibrc,;e en Codo ou Cdo. 

- Katangais : désigne li - i emballants noirs anciens de 
la gendarmerie kalangaise réfugiés en Angola après latin 
delà sécession du Katanga, en janvier l%3. Ces troupes 
fournissent l'essentiel île la l'on e qui réduit la rébellion 
l'année suivante. Ce sont aussi d'anciens katangais qui 
encadrent les Tigres du Shaba en 1977. 



chasse Tschombé, qui s'exile avec ses partisans à 
Madrid. Les combats contre les Simbas sont 
presque finis mais les opérations de reprise de 
contrôle et de libération des otages dureront jus- 
qu'en octobre !%6. En 1967, Tschombé prépare 
son retour. Malgré son enlèvement le 2 juillet, 
l'opération est déclenchée le î Des éléments du 
10 e cdo kalangai- i major volo Schramme, nommé 
colonel quelques temps plus tôt par Tschombé) 
doivent rejoindre a k sa n ça ni ;e\ Slanlevville] la h* 
brigade de commandos étrangers (col. volo Bob 
Denardj et attaquer les forces de l'ANC station- 



colonel Schra 
? compagnie à 



Le 5 juillet au matin, 
attaque Kisangani avec u 
pelotons. Denard de son côté a du mal à regrou- 
per ses troupes avant d'être blessé et personne 
d'autre ne bouge au Zaïre, en Angola ou en 
Rbudésie. Finalement Denard sera évacué par 
avion vers la Khodésie et Schramme, à la tète du 
10 e Cdo et des restes de la 6 e BCE quitte 
Kisangani le 12 juillet et se replie vers Bukavu où 
des '.< renforts ■:■ doivent le rejoindre. 

Scénario 12 : la prise de Bukavu 

Bukavu devient vite une forteresse assiégée. 
Mobutu l'ait converger ses meilleures troupes 
pour la bataille finale. Dans Bukavu, ils restent 123 
mercenaires et 600 ex-gendarmes katangais ou 
popoyes et l'armée de secours promise par 
Denard en Rhodésie n'arrive toujours pas. 

Scénario 13 ; la fin des * Affreux u 

Note ; rJans ce scénario, vous jouez les merce- 
naires donc avant de commencer il faut choisir 
Ordinateur pour les Verl el Humain pour les Belges. 

Début octobre, Mobutu veut en finir et lance 
toutes ses troupes. Le S octobre, battus, le colonel 
Schramme, le capitaine Raymond Noël et le lieu- 
tenant Pascal franchissent le ponl du Ruzizi ; les 
« Affreux » font désormais partie de l'histoire du 
Zaïre. Moïse fschombé Se 



- baignoire suédoise : surnom donné par les 

au* véhicules lilhnles de 1( )\'U. Ie,n véritable nom était 
Si. aniaVabi' Slip-M4.:. (' aniio-! blinde dépourvu de toit et 
arme d'un nïu: double .rie ■nilrahlfu.e M.- ri -en rie 6,5 mm, 
ils -ont utilise^ au Katanga. l.'n certain nombre reste sur 
place et est utilisé par les mercenaires en 1964-65. 

- Unimog S404 : camion Mercedes Unimog blindé et 
utilisé par les troupes suédoises de f'ONU comme auto- 
mitrailleuse ("erlains armes d'une .si) équipent les Codos 
étrangers ou katangais. 

- .30 ou .50 ; denoininarion aeieiicaine en traction de 
pouce des calibres 7,62 et 12,7 mm. Les Belges utilisent 
couramment les expression. ■ point 30 » ou * point 50 ». 

- Minerva Reccc : véhicule legerc-K r blindé rie recon- 
naissance (licencie Land-Rover), armée d'une paire de 
mitra lieuse-. \Un sous ij< lue lier ci u"u :■■.:■ Imisiemo sur pivot 
a l'arriére. Les pai.is oe'ges laissent plus euis de ces véhi- 
cules après leur intervention rie novembre 1964. 

- 5 e brigade 'net-anisee . groupement de \ armée congo- 
laise créé par le général Mobutu en septembre 1964. II 
regroupe les principales unités katangaises et mercenaires. 

- Simbas : lion en swahcli. Les rebelle- de la province 
orientale prirent ce nom comme symbole de puissance. 
Le 11 e Codo katangais porte aussi ce nom. 

- les otaues les dil k-ients m énarios IcmiI intervenir de 



Quelques chefs m 

|oan Schramme : colon belge, sou s- lieu tenant para- 
chutiste de réserve Lmbauuie par Moisc Tschombé, il 
participe à la sécession du Kalanga < nirinie lieutenant. 
Réfugié en Angola, il revient avec Tschombé en 1%4. A 

la lele du HT' ( ouo il par lu ipe au m bar- du kivu et 

du Nord-Katang,i puis il p,u lie I.: pi mince du Maniéma 
en 19(>î. Véritahle seigneuv rie 'a guerre il y installe une 
administration officiellement zaïroise mais sous le tira- 
peau du Katanga. En l%" rie-: l'un ries principaux acteurs 
de la révoltes des Affreux. Il meurt en Argentine en 1988. 

Bob Denard : ancien puai! er-mailre des commandos- I 
marine en Indochine, policier au Maroc impliqué dans 
un complot contre le roi Mohamed V. il rejoint Tshom- 
bê en 1961 et participe a la rieler-e ritli-abetliville a la 
tête d'un groupe de mortier. Un des derniers tidêles du 
Kalanga avec Schramme en janvier 1963. Il revient du 
Yémen en 1965 et forme au sein de l'ANC une unité ' 
commando. Blessé le premier jour de la révolte, il est 

Il reprend du service au Biailra et plus tard au Cor 




général dis points par 



ordiale pendanl la paciiication en 1964-1966. 

Sa dernière action rie mercenaire est une tentative de 

coup d'état rate au» Sevi.oel es dans les années 80 qui 

le mène plusieurs années en prison. 
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son en Algérie et le Katantsa ne fera plus entendre 
parler de lui sous ce nom. Mais en 1977 et 1978, 
des combats se déroulent au Shaba, nouveau 
nom de la région. Et pour libérer Kolwézy des 
Tigres du Shaba, ce ne sont pas les paras belges ni 
les Affreux qui interviendront mais le 2 e REP ! 

Scénario 14 : le 2 e REP saute sur Kolwézi 

Le samedi 13 mai 1978, 4 000 Katangais et 
membres du FLNC du major Mufu envahissent la 
ville minière de Kolwézi. 2 000 Européens sont 
bloqués sur place. L'armée de Mobutu (la FAZ) 
s'avère incapable de régler le problème. Le 19 
mai, trois compagnies de bérets verts du 2 F REP 
saute sur la ville. 

Ce dernier scénario n'est pas la vrai fin de l'his- 
toire des mercenaires au Congo. De décembre 
1996 à février 1997, une trentaine de mercenaires 
français commandés par le colonel Tavernier 
(ancien chef du 14 p codo katanagais) ainsi qu'une 
centaine de Serbes combattront avec l'armée zaï- 
roise contre les troupes de Kabila... O 




LîfâS OTEQC1 9 . œ 



LES COMBATS DE LA DIVISION DE LATTRE, JUIN 1940 



A PARTIR de l'extension 
France 1940 proposée 
dans le CD de 
CyberStratège, voici une série 
de trois opérations pour Cfose 
Combat III sur le thème 
des combats livrés par 
les chasseurs à pieds de 
la 14 e division d'infanterie 

Stéphane DIMUR 

Rarement à l'honneur dans les jeux de stratégie 
informatique, l'armée française de 1940 est sou- 
vent vue comme de piètre qualité. 
S Irdt iniquement vaincue par l'audace allemande, 
tactiquement dominée en général, elle a pourtant 
courageusement combattu quand elle a senti la 
France en danger. 120 000 morts en attestent. 

S'il est vrai que toutes les divisions françaises 
n'étaient pas adaptées au combat moderne, cer- 
taines grandes unités d'activé avaient les moyens 
de mener à bien leur mission et opposèrent une 
grande résistance à l'ennemi. Dans l'infanterie en 



particulier, (épine dorsale de l'armée, condamnée 
par la perte des forces blindées el motorisées fran- 
çaises envoyées au combat au compte goutte), 
plusieurs division;, étaient prêtes à jouer leur rôle... 

Cette campagne vous propose de suivre la 
bataille de France au sein de la 14 e division d'in- 
fanterie. Commandée par le général de Lattre de 
Tassigny, parmi les plus brillants officiers alliés de 
l'époque (bien qu'il mi! du temp à assimiler l'utili- 
sation en masse des blindés) et futur maréchal de 
France, elle est composée du 152 e RI, du 32 e RI, 
du 4 e régiment d'artillerie divisionnaire, du 20 e 
régiment d'artillerie lourde, du 25 e groupe de 
reconnaissance, ainsi que des 2 E , 21 e et 31 e 
bataillons de chasseurs à pieds regroupés en une 
demi-brigade. Toutes ces unités d'activé sont bien 
équipées, 1res bien entraînées et encadrées. De 
Lattre, qui a pris le commandement de cette divi- 
sion début janvier 1940, a profité de la Drôle de 
guerre pour connaître ses unités, ses officiers, ses 
hommes. Loin de céder à l'inaction, le • cyclone », 
c'est son surnom à la division, impose un rythme 
d'entraînement infernal, multiplie les exercices et 
les reconnaissances offensives chez l'ennemi. 
Quand la 14 p Dl est envoyée au feu le général sait 
qu'elle est prête à se mesurer aux allemands ! 

La montée au front ne se fait pas attendre : le 10 
mai, les lignes françaises sont percées à Sedan, les 
IX e et II e armées fortement bousculées. La brèche 
est énorme. Le 13 mai, la 14 e Dl est acheminée 
dans la région de Reims. Elle doit se regrouper sur 
l'Aisne pour tenter de reformer un front au sud de 
26 



l'axe de progression des Panzers. Le contact 1 
l'ennemi est établi par les éléments de pointe (25 e 
GR et chasseurs) qui mènent des actions de retar- 
dement pendant que le reste de la division s 
talle en défense au nord de l'Aisne pour permettre 
aux unités laminées lors du premier choc de pas- 
ser le fleuve. 

Le 15 mai les premiers combats pour Rethel 
débutent mais la division renforcée par l'agglomé- 
ration des troupes en retraite tient fermement son 
front et l'ennemi sévèrement repoussé. L'effort 
principal allemand se porte en effet vers l'ouest et 
non vers le sud. Les 2. ID (mot) et 29. ID (mot) 
ennemies se consacrent surtout à la protection du 
flanc sud de la percée du Panzergruppe Kleist jus- 
qu'à l'arrivée des divisions d'infanterie ayant du 
mal à suivre le rythme. 

Fin mai-début juin, après avoir permis le décr< 
chage d'un maximum d'unités désorganisées, I 
14 p Dl se replie au sud de l'Aisne afin de résister 
aux assauts incessants des allemands. Ceux-ci, 
après avoir fermé la poche de Dunkerque s 
regroupent pour percer vers le sud et achever l'a 
mêe française affaiblie. 

A partir du 9 juin, la XII e armée allemand. 
appuyée par les 39 e et 41 e Panzerkorps du grou- 
pe Cuderian attaque l'Aisne entre Neufchâtel e 
Attigny, Les combats sont très violents et au cour 
d'une contre-attaque locale pour dégager le 31' 
bataillon de chasseurs, la division fait 800 prison- 
niers ennemis (exploit assez rare pour être signa- 
lé) ! Mais après deux jours, le front français (2 e Dl 
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a gauche et 36 e Dl à droite de la 14 G Dl) est sérieu- 
sement entamé et le repli s'impose devant un 
ennemi aussi puissant. 

Bien qu'ayant perdu les deux tiers de son infan- 
terie, la 14 e Dl est encore combative et refuse de 
voir la retraite se transformer en débandade. 
Jusqu'au 17 juin, ce n'est que marches forcées et 
accrochages contre un ennemi plus rapide qu'il 
faut tenter de ralentir nuis il faut bien souvent for- 
cer le passage pour éviter l'encerclement. 
L'armistice du 22 juin voit la 14 e Dl à Saint-Amand. 
L'ardeur allemande s'élant aliaibiie durant les der- 
niers jours, la division rééquipée dans des dépôts 
abandonnés et renforcée des isoles était prête à 
reprendre le combat, exsangue mais déterminée, 
fidèle à sa devise : Ne pas subir .' 
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P'l'vi.c :>.i.ir être jouée du côté français, elle 
vous place à la tête d'une compagnie du 21 e 
BBWon de chasseurs à pieds. Basé à Antibe, sa 
vocation est le combat en zone difficile, boisée ou 
montagneuse. A son arrivée à la 14 e Dl, son arme- 
ment lourd est renforcé, ce qui rend cette unité 
d'élite apte à toute mission d'infanterie. La polyva- 
lence est son maître mot malgré un manque 
d'armes antichars. 

Cette campagne est constituée d'une suite de 
trois opérations non enchaînées représentant cha- 
cune une phase caractéristique des combats. 

AISNE 40 : RETARDEMENT AU NORD 
DE L'AISNE 

14 mai 1940. Votre compagnie, faisant partie du 
2T bataillon de chasseur à pied de la 14 e Dl, est 
arrivée sur sa zone d'action aux alentours de 
Rethel. Votre mission consiste avec les autres 
bataillons de chasseurs et le 25 e Croupe de recon- 



1. Couvrir le déploiement du reste de la division 
pendant qu'elle se place en position défensive au 
nord de l'Aisne. 

2. Mener des reconnaissances offensives afin 
d'évaluer l'adversaire et dégager un espace de 



3. Récupérer et orienter les unités amies en 
retraite vers le PC de la division afin de leur faire 
reprendre le combat. 

Il semblerait que le gros des forces blindées 
ennemies se dirige vers l'ouest. D'après nos ren- 
seignements vous ne devriez faire face qu'au 
second échelon des Panzer-Divlsion en ce qui 
concerne les blindés. Mais les 2. ID (mot) et 29. 1D 
(mot) sont signalées sur la zone et ont l'air d'éta- 
blir des groupes de blocage (Sperrverbande) pour 
proléger les lianes de la percée ennemie. 

Il est probable que dans quelques jours les divi- 
sions d'infanterie allemandes n'ayant pu suivre 
l'avance rapide des blindés vous feront face et 
accentueront leur pression vers l'Aisne. 

Frappez fort dès le début tant que l'ennemi n'est 
pas en nombre mais ménagez vos forces, votre 
adversaire est déterminé et compétent. Ensuite 
place; vous en défense pour le retarder autant 
que possible. Tenir dix jours donnera le temps à 
vos compagnons d'établir de fortes positions 
défensives et l'ennemi devra payer cher leur prise. 

Ordre de bataille initial : 

- 1 gr, de commandement + 1 chef de section. 

- 1 peloton d'élite avec FM + 2 pelotons de chas- 
seurs avec ATR 




- 1 groupe de combat rapproche 

- 2 équipe; initiailkuses lourdes + 1 équipe FM. 

- 1 mortier de 81 + 1 mortier de 60 

- 2 équipes antichars 

Règles particulières ; la faiblesse en éléments 
blindés de la division fait que le joueur est limité à 
des automitrailleuses ou des chars légers dans ses 
achats de véhicules (automitrailleuses Panharcl du 
25 e GR, compagnies autonomes de la VI e armée 
et H-39 de la 5 e DLC qui tente de se regrouper). 
De plus, il ne peut en avoir que deux au maximum 
sur la carte. Pour l'infanterie, le joueur ne peut pas 
acheter de la légion étrangère, des spahis, ou des 
coloniaux. 

AISNE 40BIS : DÉFENSE DU FLEUVE 

Cette opération retrace la défense de l'Aisne 
après le repli de la VI 1 ' armée française sur la rive 
sud du fleuve. Les furieux assauts allemands finis- 
sent par briser le front mais seulement au prix de 
lourdes pertes et après de nombreuses contre- 
attaques françaises locales pour réduire les têtes 



Débul juin 40. La division ainsi que toute la VI e 
armée s'est repliée au sud de l'Aisne sur de bonnes 
s afin de faire face aux futurs 
t. Les Allemands après avoir fermé 
la poche de Dunkerque se tournent maintenant 
vers ie sud. La pression ennemie se renforce de 
jours en jours avec l'arriver i.Il' nouvelles unités 
libérées par la chute imminente de Dunkerque et 
une attaque généralisée est à craindre. 

Avec le repli sur la rive gauche de l'Aisne votre 
bataillon, éprouvé par les combats précédents, est 
passé en réserve pour se réorganiser tout en se 
tenant près à intervenir. Malheureusement cela ne 
tarde pas trop. Après deux jours de semi-repos 

EXTENSION FRANCE 1940 POUR CC3 

Pour les best.iins de la i .-rn(ia!;ne [imposée dans te CD, 
nous redonnons ('extension France 1940 déjà présenté 
dans Cyber 14. Voici la procédure d'installation exacte à 
suivre pour être certain de la fane fonctionner : 

1. Faites une usL-Haiiini complète île ( (" ■'. lapiez avoir 
désinstallé voire version de base et copie vus sauvetjaides 
sur un autre dossier si nécessaire). Procéder à l'installa- 
tion des fichiers de l'extension à partir du CD de Cyber 
(ils s'installent automatiquement dans le dossier pcybcrlbi 

2. Supprimez les cinq réperloires Data du jeu de base 
el remplacez-les par les cinq nouveaux 

3. Ajouter le ujutenu des nouveaux lichiers LocalFx el 
Graphics aux anciens (sans supprimer ceu«-ci) 

4. Copier le fichier cc3r.dll dons le dossier de base du 
Jeu. 5i ce fichier n'apparail pas dan- le dossier cc3-1940, 
il faut changer votre affichage. Dans le menu Affichage 
d'une fenêtre, aile/ dans ■■■ Oplion des dossiers « et, dans 
l'onglet .i AlfiLha.se ■. cuciei ■■ Affiche/ liais les fichiers ■ 
Il appâtait tomme par magie ! 

5. Copie? le fichier cc.î.exe vers le dossier de base du jeu, 
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vous remontez en ligne. 

L'infanterie allemande de la XII 1 ' Armée a réussi à 
franchir le fleuve. Un pont flottant rapidement mis 
en place par le génie a permis à quelques véhi- 
cules et blindés de passer mais il n'est pas bien sta- 
bilisé et l'ennemi n'est pas en force. Votre compa- 
gnie est chargée, avec le reste du 21 e bataillon, de 
mener la contre attaque pour résorber la tête de 
pont. Il faut à tout prix rejeter les Allemands de 
l'autre côté du fleuve, et cela très vite, car la fai- 
blesse de ia division en moyens antichars ne le 
permettra pas si trop de Panzer arrive à passer. 
Votre force initiale, composée d'équipes aguerries 
devrait y parvenir. De plus deux chars vous sont 
détachés. Toutefois les problèmes de carburant 
font qu'ils ne seront disponibles ensemble que 
pour le premier jour. C'est le temps que î'état- 
major estime nécessaire pour sécuriser la zone. 
Vous devrez ensuite vous contenter d'un seul blin- 
dé pour tenir votre secteur car le général tient à 
garder un maximum de réserve. 

Vu la concentration de troupes ennemies dans 
les environs il est impossible de prédire la nature 
de leur force. Toutefois les 1. et 2. Panzer-Division 
sont signalées en cours de regroupement en vue 
d'exploiter une éventuelle brèche dans nos lignes. 
Attendez vous donc à de durs combats et pré- 
voyez des canons antichars. Des pièces de 75 mm 
du parc d'artillerie sont envoyées sur le front, leur 
efficacité vous sera d'un grand soutien mais ne les 
exposez pas inutilement. 

Frappez fort et rapidement mais attention car les 
réserves sont maigres el les pertes deviendront très 
dures à combler. De plus les raids incessants de la 
Lulïwalïe perturbent fortement les déplacements, 
aussi ne vous élimne/ pas si votre effectif n'est pas 
au complet lors des engagements. 

Ordre de bataille initial : 

- deux groupes de commandement 

- deux pelotons d'élite avec FM + 3 pelotons de 
chasseurs avec ATR + 1 groupe d'éclaireurs 

- deux mitrailleuses lourdes + I mortier de 81 

- un canon de 75 mm 
-uncharS-35+ 1 char D2 

Règles particulières : Afin de simuler le retour au 
combat de chars en retraite ou de ceux en pannes 
réparés par les services rie la division, des blindés 
de tout type sont disponibles. Deux chars sont 
alloués au joueur pour la contre-attaque initiale 
mais à partir du second jour, le joueur ne peut pas 
avoir plus d'un char sur la carte. Par contre, il n'y 



itla louche t. ■je le île Clrl appuyé (un messa- 
ge de confirmation pour remplacer l'ancien fichier apparaît). 

Pour faire ces manipulations plus confortablement, il 
faut utiliser les fenêtres UVhImv.-. (iluint que l'explorateur. 
Si votre appareil n'ai fie lie qu'une seuîe fenêtre à la fois, il 
faut changer ce paramètre : dans le menu i Affichage « 
d'une fenêtre, aile; dans * Option des dossiers » ; dans 
l'onglet « Général », choisissez ■ Paramètres » et cocher • 
Ouvrir chaque dossier dans une fenêtre séparée ». Vous 
allez pouvoir ouvrir rlei.n feeeties et les placer l'une à côté 
de l'autre pour copiei plus facilement vos fichiers... 

Vous pouvez mainlenanl lancer Gose Combat 3, l'écran 
d'ouverture présente dorénavant une image de soldais 
français à Dunkerque, c'est magique ! 

Les scénarios « Ne pas subir ■ s'installent dans un dos- 
sier pcyber16/scenCC3-1940. Une fois l'installation de 
l'extension France 1940 correctement effectuée, il faut 
déplacer ces trois se ci la uns manuellement dans le réper- 

Close Combat 111/Games/Batlles Ils sont ensuite acces- 
sibles dans le jeu par le menu « Custom Games ». 
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a pas de limitation de modèle (possibilité d'avoir 
un Bl bis avec l'option Refil) vu la diversité des uni- 
tés ayant fait repli dans la zone de la 14 e Dl (survi- 
vants de la 5 e DLC, Blbis éparpillés de la I e 
DCR...). Pour tous les combats se déroulant dans 
la dernière tarte Française, el uniquement celle-ci, 
le joueur n'est pas affecté par ces restrictions 
(achat libre) pour refléter l'envoie de toutes les 
, disponibles. 



AISNE 40 TER: LA RETRAITE 

L'objet de cette clcrnieie opération est la retraite 
de la division après l'écroulement du front. Elle 
met en valeur la défense de ses flancs par la mise 
en place de difficiles bouchons antichars qui se 
sacrifient pour maintenir la voie ouverte. 

11 juin 1940. Après une défense acharnée sur 
l'Aisne, la VI e armée française à laquelle appartient 
la 14 e Dl est sur le point de lâcher. L'ennemi est 
trop puissant et le rapport de force désormais net- 
tement en faveur des Allemands ne permet pas 
d'espoir. Ordre est donné de tenter de se replier 
pour établir une illusoire autre ligne de défense. 

Aussi désespérée que parai-.se la situation, la 14 e 
Dl retraite en bon ordre, tentant selon les possibi- 
lités de retarder l'ennemi, se trayant un chemin 
pour éviter l'encerclement quand les Allemands la 
débordent. Une forte colonne de reconnaissance 
ennemie est signalée arrivant par l'ouest. Elle 
risque de couper la route au gros de la division, 
votre compagnie, ou ce qu'il en reste, est chargée 
de créer un bouchon antichar dans une zone 
urbaine. Il faudra tenir pour garder la route de 
retraite de vos compagnons ouverte aussi long- 
temps que possible. 

Suite aux pertes vos troupes sont composées 
d'éléments disparates renforcés par quelques 
moyens antichars. Un char 81 vous est attribué, il 
est probablement plus puissant que tout ce que 
l'ennemi peut avoir mais son équipage n'a jamais 
vu le feu. Faites en bon usage. Si vous brisez le pre- 
mier assaut enriemi, vous avez de honne chance 
de tenir car le village offre des possibilités de 
défense, sinon vous serez certainement balayé. 



Ordre de bataille initial : 

- 1 gr. de commandement + 1 chef de section ; 

- 1 peloton de chasseurs + 1 peloton de spahis ; 

- 1 peloton d'éclaireurs + 1 demi-groupe 

- 1 mortier de 81 + 1 équipe de FM ; 

- 1 tireur d'élite + I équipe antichar ; 

- 1 canon antichar de 25 mm. 

Règles particulières pas de restriction en ce qui 
concerne les équipes d'appui ou les blindés, mais 
l'infanterie est limitée à deux groupes seulement 
autre que des demi-équipes linf half team] ou des 
tireurs d'élites pour refléter les grosses pertes en 
infanterie depuis le début de la campagne. Par 
contre la pagaille environnante lait que n'importe 
quel type de troupe peut être présent et pour ces 
deux groupes le joueur ne subit auc 



CONSEILS TACTIQUES 



Les troupes françaises sont à dominante d'infan- 
terie. Le soutien par les armes lourdes 
(mitrailleuses, mortiers) assez bon représente la 
gestion efficace de ces forces au niveau du 
bataillon par les états majors compétents des chas- 
seurs à pieds. Toutefois le joueur devrait trembler 
devant un simple Panzer Ih et le manque de puis- 
sance antichar de son infanterie le place dans des 
situations tactique? difficiles caractéristiques de la 
campagne de France. L'appui blinde est réduit en 
nombre car résultant presque uniquement de 
chars égarés, rescapés des grandes unités laminées 
par le choc initial, ou remis en états par les services 
de la division. Toutefois il fait apparaître la bonne 
tenue des chars français et le RI Bis est bien le roi 
du champ de bataille. 

L'infanterie allemande est toujours d'excellente 
qualité et bien soutenue, mais la grosse difficulté 
pour le joueur sera de s'opposer aux multiples véhi- 
cules allemands. Hormis en cas d'offensive alle- 
mande, très peu de chars moyens ou lourds seront 
disponibles, mais les halflrack et autres blindés 
légers, très présent dans les divisions d'infanterie 
motorisées et blindées, seront souvent engagés. 

Cette campagne ne fait pas la part belle aux 
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grands combats de blindés, et le joueur devra opti- 
miser sa tactique antichar pour faire avec ses 
moyens. Le rendu historique en est amélioré. 

Les trois grandes phases de la campagne essaient 
de retracer au mieux la réalité, mais les engage- 
ments sont fictifs par manque d'informations pré- 
cises à une si petite échelle. Je pense toutefois que 
l'aspect général est assez, fidèle pour ressentir l'am- 
biance d'époque malgré quelques erreurs et à la 
liberté d'achat d'unités dans le jeu : il n'y avait pas 
de Panzer 35(1) et 38(t) dans les 1. et 2. Panzer- 
Division qui défilaient devant la 1 4 e Dl, et moins de 
Panzer Ib était sans doutes présent. Mais on ne 
peut maîtriser les achats de l'ordinateur... 

Les groupes d'infanterie français et allemand-. 
sont à peu près comparables, avec même un léger 
mieux pour ies Français en combat rapproché 
grâce à une meilleure dotation en mitraillettes. En 
longue portée, l'avantage de la MG34 sur le FM 
français pourra être compensé par les mitrailleuses 
lourdes Hotchkiss relativement bon marché, mais 
attention à ne pas faire durer ces engagements car 
leurs munitions s'épuisent vite. 

Les difficultés apparaîtront davantage pour 
contrer les véhicules allemands. Si les véhicules 
légers sont rapidement détruits par les armes de 
soutien (FM, mitrailleuses lourdes, mortiers et 
fusils antichars) il n'en est pas de même pour les 
blindés. Un fusil antichar peut immobiliser n'im- 
porte quel char allemand, mais un char moyen 
nécessite souvent plusieurs coups au but pour 
cela. Pour la destruction, même un char léger 
Mark IB prendra quelque temps avec de gros 
risques pour les tireurs. Mieux vaudra donc har- 

équipes pour tirer sur l'arrière, mais il faut surtout 
tenter de l'isoler. En effet, coupé de ses troupes, 
sans espoir de secours, et soumis à des tirs spora- 
diques de harcèlement, le moral de l'équipage 
baissera régulièrement et il finira par se rendre. Il 
faut éviter autant que possible d'utiliser les 
groupes de chasseurs munis d'un fusil antichar 
pour stopper un blindé. Ne tirez qu'en dernier 
recours. En effet une fois repéré, vous risquez de 
perdre dix hommes en quelques secondes. 
Mieux vaut utiliser pour cela les équipes antichars 

Les canons antichars français sont très bons. A 
l'échelle de Close Combat 3 où les tirs se passent à 
courtes distances, ils viennent à bout de tous les 
blindés allemands. Le canon de 75 mm est certai- 
nement la meilleure arme française. Aussi efficace 
contre les blindés que contre l'infanterie, ses tirs 
indirects peuvent faire des ravages. Mais tous les 
canons sont fragiles, et vu leur prix ils vous sont pré- 
cieux. Ne les exposez pas et placez les en delilade. 

Quant aux blindés. Ils sont aussi rares qu'intéres- 
sants. Un char léger manié avec adresse peut stop- 
per plus fort que lui, mais tentez dès que possible 
d'obtenir un B1 bis pour vous assurer un net avan- 
tage. Soyez prudent tout de même, nombres 
d'épaves de ces monstres ont jonché la campagne 
française et ils sont plus vulnérables que ce que 

A Close combat 3, comme dans d'autres jeux 
sur carte, les Français doivent être joués finement. 
On n'en retire que plus de satisfaction... 

Bon jeu ! O 

Ce travail e-t ilcdrc .-■ me;'. gfar.d-pniv servant de mor- 
tiers de 81 dans les chasseurs 61 qui a vécu ces combats 
avant de rejoindre If massif central avec ÎOO survivants. 
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ATTENDU depuis le prin- 
temps, Wargamer ■ 
Napoléon 1 8 13 est 
enfin disponible ! D'une 
conception très originale, com- 
binant temps réel et tour par 
tour, le nouveau jeu d'Empire 
Interactive entend nous ensei- 
gner, par le menu, la stratégie 
selon Clausewitz et Jomini. 
S'appuyant sur un contexte 
historique assez inédit (les 
campagnes d'Allemagne et de 
France en 1813 et 1814), la 
leçon est magistrale, même si 
l'interface a parfois du mal à 
suivre... 
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ir rendre possible un tel spectre 

îuifltion, le jeu doit faire appel à 

des ruptures d'échelles et de temps. Il y a 

une carte générale de l'Europe, dé 

t provinces, de la Seine à l'Oder, si 

laquelle se déroule l,.i [dus grande partie du jei 

e est complétée par rie multiples cartes repn 

sentant les champs de bataille, fictifs 

riques, qui servent de cadre i 

mbats. Le joueur n'est cependant pas obligé 
'aborder Napoléon 1B13 en bloc, dans toute sa 
omplexité. Il esl possible de se consacrer unique- 



Frédéric BEY 

Napoléon 1813, issu du Wargamer Project 
d'Empire Interactive, est résolument ambitieux. Le 
jeu se veut une simulation globale des campagnes 
de 1813 et de 1814. Le joueur va gérer la situation 
au niveau stratégique [conception cfu plan général 
de la campagne) et d'un point de vue logistique 
(approvisionnement, levée d'unités nouvelles, 
organigramme de l'armée). Il conduit également 
les actions militaires, aux ér. belles operatives et 
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Batrle of Ktixtrin 
Manpower: 3259 / 3250 
Guns: 12/ 12 
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Situation 



Withdraw 



ment à des batailles historiques, à l'échelle lac- 
tique : les neuf affrontements les plus importantes 
de la campagne d'Allemagne figurent au sommai- 
re. De la même manière, il est possible d'aborder 
le jeu de campagne, en « tranches » de dur 
variables (six scénarios), en résolvant les bataille 
en mode automatique, sans passer par le modul 
tactique. 



D'UN BON EMPLOI 
DU TEMPS ! 



La principale originalité, autour de laquelle s'arti 
cule Napoléon 1813, concerne le mécanisme dt 
déroulement du temps. Le principe retenu est le 
même pour le module opératif et le module tac 
tique. Il est ainsi possible de régler, de manière 
classique, la vitesse d'avancement du temps : de 
10 à 300 secondes pour un jour de temps réel, 
dans le jeu de campagne, et de 8 à 24 seconde: 
par seconde de temps réel, pour les batailles. 

Avec ce système de lemps proportionnel, le< 

Le; petites batailles, ou celles avec des rapports de force 
extrêmes sont résolus automatiquement. Le joueur est 
informé du résultat par une petite fenêtre peu 
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unités du joueur, el celles manœuvrées par l'ordi- 
nateur, interagissent en (onction des ordres don- 
nés. Il est également possible de stopper, tempo- 
rairement, le temps. En appuyant sur l'icône idoi- 
ne, le déroulement du jeu se fige mais laisse la 
possibilité au joueur de donner des ordres ou de 
mener à bien toutes les actions qu'il souhaite, en 
dehors des combats. Le temps peut ensuite, soit 
être « libéré » pour revenir au temps réel, soil 
■ accéléré » par sauts spatio-temporels... On peut 
par exemple avancer directement le calendrier de 
la campagne d'un jour, d'une semaine ou de deux 
semaines (de 5, 10 ou 15 minutes sur le module 
tactique), avec résolution calculée de tous les évé- 
nements el batailles de la période. En résumé, le 
joueur a donc le choix, à tout moment de la partie 
entre un fonctionnement en temps réel, dont la 
vitesse est réglable en permanence, el un jeu au 
■tour par tour, avec une durée paramétrable des 
tours, ou encore un mélange entre les deux. 

Cette ouverture extrême en devient même par- 
fois embarrassa nie, lors de la prise en main du jeu. 
Que choisir i La réponse ne se fait cependant pas 
attendre. Le nombre et la complexité des ordres à 
donner aux unités, quelle que soit l'échelle, empê- 
chent d'envisager sérieusement un fonctionne- 
ment en temps réel pur, même a la plus lente des 
vitesses. La solution la plus sage, et sans doute la 
plus agréable, consiste à préparer la partie en 
gelant complètement le iemps, cela pour organi- 
ser son armée et donner des ordres généraux à 
toutes les unités. La partie relancée, il est toujours 
possible de modifier ces ordres, en restant en 
temps réel. Ce choix semble en plus assez réaliste 
: les généraux préparaient leur plan à l'avance el 
les adaptaient ensuite dans le feu de l'action, au 
gré des circonstances. Après de nombreuses ten- 
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s'est cependant toujours révélé 
re, dans le jeu de campagne, de figer à 
temps plusieurs fois en cours de partie, ne serait 
ce que pour lire les messages reçus et réaliser les 
réorganisations, logistiques ou stratégiques, de 
grandes ampleurs. 

Dans le module lactique, un abus de blocages 
du temps peut nuire grandement au réalisme des 
batailles. Il est par contre passionnant d'essayer de 
se sortir, dos au mur, du terrible chaos des 
batailles napoléoniennes ; la description, donnée 
par Tolstoï dans Guerre el la paix, d'une bataille de 
Borodino se déroulant quasi mécaniquement, 
avec des généraux ne pouvant infléchir son cours 
que de manière infinie, vous paraîtra encore plus 
vraie, après avoir joue à en mode temps réel.... 



LA CONDUITE 
DES OPÉRATIONS 



Dans le volet jeu de campagne de Napoléon 
1813 le joueur intervient sur deux axes de déci- 

1813-1814, COMMENT SAUVER L'EMPIRE ! 

Après la désaslreu-e campagne de Russie, l'empire fran- 
çais se trouve dan- une silci^Lr ien précaire. Piiur la pre- 
mière fois depuis sa prise du pouvoir, Napoléon ne dis- 
pose plus en 1813, loin s'en faut, de la supériorité numé- 
rique sur ses adversaire coalises. Il |.n-ul encore compter 
sur une faible superioiiie morale, le- généraux ennemis 
ayant toujours une peur blei.e de l'arlnjuter directement. 
Cependant, ce dernier avanl.ige v.i s'eslomper, avec la 
montée en puissance du nationalisme prussien, et la iaible 
expérience des nouveau*, conscrits fiançais (les « Marie- 
Louise ■). 

Malgré son manque i ruel tic- cavalerie. Napoléon déci- 
'_;'_■ de passer résolument a l'oilmsue au printemps. A son 
habitude il concentra ses troupes. ,ï l'ouest de Leipzig, 
pour manœuvrer ensuite en position centrale. Il bal les 
Coalisés à Lùtzen en avril, puis à Baulzen en mai, après 

vraiment décisive. Vjlidement eiabli en Saxe, il 5e prépa- 
re à poursuivre ses adversaires el à marcher sur Berlin, 
tout en jouant également ses cartes sur le plan diploma- 
tique. C'est ainsi qu'il obtient un armistice général en juin, 
dont il veut tirer partie pour renforcer son armée, qui va 
être portée à près de 400 000 hommes. 

En août, il doit reconnaître que le- ( nalisés l'ont berné. 
Les Autrichiens sont passes du rôle de médiateur à celui 
d'ennemis déclaré-. N'apriieun lînil maintenant faire lace 
à 600 000 ennemis : armée du Nord sous Bornadorte, 
armée de Silésiesuus Blùcherel jrmii: de Bohème sous 



la direction des armées et la logistique. 
Dans le premier domaine, il s'agit de faire se 
déplacer les troupes (divisions, corps d'armée, 
armées) el de les faire combattre. Ces actions sont 
effectuées à partir d'une seule fenêtre, en cliquant 
sur l'unité : il est alors possible de choisir le rythme 
de la marche (marche tranquille, normale ou for- 
cée) et l'attitode senerale i éviter tout combat, évi- 
ter les ennemis égaux en nombre, éviter les enne- 
mis supérieurs en nombre ou éviter tous les enne- 
mis). Pour plus de finesse, il faut accéder à une 
fenêtre complémentaire qui permet d'agir sur 
d'autres paramèli es (attitude a l'arrivée, poursuite, 
attaque de places fortes en roule, etc.). 

Le tout est assez simple, et la plus grande diffi- 
culté réside dans la bonne appréciation, sur la 
carte de campagne, des temps nécessaires à la 
concentration des divisions II faut soigneusement 
planifier les rendez-voos ! D'un point de vue logis- 
tique, le joueur doit gérer deux préoccupations 
majeures : la proriuilion de divisions de renforts, 
clan- les pi un' ij i c iles villes de ses provinces et l'or- 
ganisation des armées. 



Schwartzenberg. Ses adversaires choisissent désormais 
d'attaque, partout nii Napoléon n'est pas, el des reculer 
devant l'Empereur. Ainsi, I,-, victoire de Napoléon à Dres- 
de est effacée par le- échecs de Mac Donald à la Katzba- 
ch, Ney à Dennewitz ou Vanriamme à Kulm. 

Voulant toujours |ouer 1 offensive dans des conditions 
de plus en plus difficiles, Napoléon lente une bataille en 
position centrale à Leipzig. A nouveau, c'est l'échec et la 
retraite obligée vers le Rhin. En 1814, Napoléon pratiquera 
de même, en concentrant ses faibles forces à Châlons, 
avant de passer à l'offensive en position centrale, entre 
les armées d'invasion. Malgré de superbes manœuvres et 
d'inoubliables succès iChanipeaubert, Montmirail), la 
défaite est au bout du chemin, tant l'ennemi est désor- 
mais supérieur en nombre. Paris capitule le 30 mars 1314. 
Napoléon abdique le 6 avril. 

Au cours de ce- deux campagnes successives, Napo- 
léon, génie de l'nffensiie. n'a jamais su 'irer les leçons de 
son échec en Russie. Il n'a jamais songé à échanger de 
l'espace contre du temps, bien au contraire, il a précipité 
les événements en rcrrïoi chant systématiquement la bataille 
ClausewitZ. qui affirme la =iipcnorito de la défense en stra- 
tégie, a longuement reproche-, rians ses ouvrages, le manque 
d'adaptation de Napoléon a la situation postérieure a la 
campagne de Russie. ■ le brilidiil des manoeuvre! offen- 
sives de Napoléon t'oui e a.'Vis: se- limites dans" /a défense 
que l'Empereur délit s.-ii!i cesse, parce qu'il considère que 
lu meilleure défense réside dans /'af/aque « (C. Baranes, 
Cahier du CEHD). loueurs de Napoléon 1813, retenez la 
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I Histoire 




Pour les renforts, les choses sonl relativement 
.claires : chaque ville peut produire différents 
types d'unités (conscrits ou Landwher, ligne, 
vétérans, garde, cavalerie légère ou lourde, 
artillerie de différents calibres, etc.), mais l'im- 
portant concerne le délai de mise sur pteds, pro- 
portionnel à la valeur des troupes produites. La 
gestion des organigrammes des différentes 
armées est par contre bien plus subtil et se révè- 
le être un sujet passionnant, aux conséquences 
multiples. Le nombre de divisions incorporables 
dans un corps d'armée est limité, les chefs 
capables de commander plusieurs corps d'ar- 
mée sont rares. Les options retenues sont ensui- 
te loin d'être anodines, car trop de divisions indé- 
pendantes nuisent à la coordination des olten- 



concentration f 
corps d'armées au sein d'une 
armée principale empêche 
terrain. Pour 
gérer tes réorganisations, 
l'interface est vraiment faible 
Il faut 

double fenêtre, selon le prin- 
cipe de l'explorateur 
Windows, déplacer des uni- 
tés d'une liste pour les repla- 
sîbilîté claire sur les 
limites de chaque chef. 

Lorsque des forces ennemies se rencontrent sur 
la carte, de façon plus ou moins préméditée, sur- 
tout si l'option « incertitude stratégique » est acti- 
vée, des batailles peuvent survenir. Selon les cas, 
le jeu calcule automatiquement les résultats 
(sièges, batailles avec rapport de force extrême) 
ou propose le choix entre calcul automatique el 
passage en mode tactique. Pour jouer la cam- 
pagne dans un temps raisonnable, il est conseillé 
de ne jouer les batailles que quand cela en vaut 
vraiment la peine. On peut par exemple, d'une 
i( rôliste », n'effectuer que la. simula- 
i tactique des batailles où Napoléon est pré- 



Pour jouer les batailles, le jeu nous propuh 
autre échelle. Un champ de bataille s'affa h 
possible sélectionner l'endroit précis où au 
rencontre, au sein du terrain proposé, soit de ne pas 
le faire, pour obtenir en contre partie l'initiative. Les 
unités sont alors déployées automatiquement et 
l'affrontement peut commencer. Les fenêtres 
d'ordres sont encore plus riches et langues à para- 

ation, attitude, orientation...) que celle 

du jeu de campagne. Après avoir donné des ordres 
de départs, complets, à toutes les unités (ou plu 
simplement à toutes les divisions), il est certes plu 
facile de les modifier, à l'aide de menus déroulants 
de la fenêtre principale. On ne peut, malheureuse- 
ment dans ce cas, qu'accéder à un seul critère à la 
fois (par exemple : la formation). La visualisation des 
combab est très réussie, les troupes des deux 
camps avancent en fonction de leurs vitesses carac- 
téristiques el. interagissent. 

C'est rapidement une sombre mêlée qui s'instal- 
le. L'IA prend en charge des réactions « naturelles 
», comme la mise en carré face à des charges, mais 
il vaut mieux avoir soigneusement pesé ses ordres 
avant de lancer son monde dans le cœur du com- 
bat ! Pour ce qui est de la fidélité historique et du 
réalisme, Napoléon 1813 est très probant. On ne 
se lasse pas des « surprises » qui nous attendent, 
comme voir une division subitement s'arrêter, mal- 
gré les ordres d'attaques, car elle est moralement 

L'interface mène la vie dure au joueur. Autant la fenêtre 

« renfort » est d'utilisation simple, autant celles des ordres 

et de réorganisation sont lourdes à gérer. Quant aux 

messages, ils ont tendances à encombrer I écran... 
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champ de bataille, les décisions 

rapides et pertinentes pour éviter la catastrophe. 

Résoudre ainsi une bataille de rencontre peut 
prendre d'une demi-heure à plusieurs heures, en 
fonction du nombre d'unilés présentes et de 
l'échelle de temps relenue. Par ailleurs, Napoléon 
1813 propose, déconnectées du jeu de cam- 
pagne, [es batailles de Liitzen, Bautzen, La 
Katzbach, Dresde, Dennewitz, Libertwolkwitz, 
Wachau et Leipzig, ce qui est en soit est déjà bien 
plus que n'importe quel jeu d'histoire pour PC 



L'INTERFACE 
EN QUESTION 



La réalisation générale de Napoléon 1813 est 
d'une bonne qualité, mais, les qualités graphiques 
indéniables du jeu ne peuvent masquer les lour- 
deurs certaines de l'interface. Le premier point 
gênant réside dans l'absence d'écran auto-dérou- 
lant (scrolling), ce qui oblige, pour se déplacer 
rapidement sur la carte de campagne, ou les 
champs de bataille, a conserver ouverte la fenêtre 
de vue générale éloignée (très peu lisible), et à cli- 
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accéder, ou à utiliser les archaïques 
Les cartes sont toutes dotées, à l'affi- 
chage, de trois niveaux progressifs de zoom. 

Par ailleurs, les nombreux messages qui parvien- 
nent au joueur encombrent rapidement l'écran. Il 
est donc nécessaire de faire des pauses pour les 
lire, ce qui d'ailleurs correspond assez au mode de 
travail des généraux de l'époque, analysant leur 
courrier aux étapes. A l'inverse, la barre indiquant 
le niveau de victoire, conçue comme un thermo- 
mètre esl efficace : elle ne prend pas de place et 
permet une vision rapide et permanente de la 
situation. Le déplacement des unités (cliquer-glis- 
ser) est également adapté aux nécessités du jeu. 
Les fenêtres d'ordres, par contre, sont peu 
agréables à manipuler. Leur organisation à double 
niveau (passage de l'une à l'autre en cliquant sur 
une option « lull order ■ ) complique les choses et 
peut générer des fausses manoeuvres ennuyeuses, 
d'autant plus que la validation de l'ordre n'est pré- 
sente que sur la fenêtre de premier niveau... 

Pas grand chose à dire sur la musique d'accom- 
pagnement, symphonique, et les bruits des armes, 
réalistes mais sommaires. Pour résumer, l'interface 
de Napoléon 1813 n'est ni spécialement moderne, 
ni particulièrement archaïque, elle esl simplement 
un peu juste au regard de la complexité des para- 
mètres à gérer. L'intérêt des parlies permet malgré 
tout d'oublier rapidement ces petits soucis ! 

Mais une autre lacune vient rappeler que 
Wargamer 1813 n'est pas un produit aussi techni- 
quement abouti que la plupart des jeux informa- 
tiques contemporains : l'absence de toutes 
options multijoueurs. Il n'est plus concevable 
aujourd'hui, avec l'évolution des pratiques de jeu, 
de se contenter d'affronter une machine à la stra- 
tégie souvent décevante. La possibilité de jouer 
contre d'autres humains est l'une des raisons du 
développement des jeux d'histoire informatique, 
Wargamer 1813 rate là une occasion unique de 
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permettre aux passionnés de grande stratégie de 
se plonger dans de vastes campagnes et de faire 
preuve de leur génie n 



Au bout du compte, Napoléon 1813 apparaît 
comme un produit excellent, mais qui aurait pu 
l'être encore plus sans quelques regrettables 
a oublis » ou imperfections. L'impasse sur un mode 
multijoueurs (par e-mail ou par internet) est par 
exemple difficilement compréhensible ! On attend 
aussi, comme cela fut le cas pour la série 
BaUlcgrouod, un éditeur de scénarios, pour les 
batailles ou les campagnes. Le site Empire 
Interactive, dédié à Napoléon 1813, est d'ores et 
déjà en ligne, même s'il est encore presque vide 
(voir i Saga sur le Web « page 80) Il témoigne 
cependant des efforts qui vont être consentis pour 
le développement de ce produit, mais sans évoquer 
les suites possibles. On espère y trouver bientôt les 
améliorations dont on peut légitimement rêver. 

La question reste maintenant de savoir si une 
population plus large se laissera tenter par ce pro- 
duit très pointu, ce qui aurait été tout à fait envisa- 
geable avec un produit mieux fini et plus ergono- 
mique. Il esl heureusement plus que probable que 
les passionnés de jeux d'histoire i pur et dur "trou- 
veront leur compte avec Napoléon 1813 et appré- 
cieront la qualité de la simulation proposée 
comme le soin apporté aux moindres détails his- 
torique. Vive l'Empereur ! 



L'illustration : 
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AGE OF Empires (et son 
extension Rise of Rome) 
a passionné des 
dizaines de milliers de joueurs 
par la beauté de son 
graphismes et son thème 
historique. Aujourd'hui, après 
deux ans de travail, les déve- 
loppeurs d'Ensemble Studios 
nous propose un produit en 
temps réel totalement 
irréprochable, qui nous entraî- 
ne de la fin des Ages sombres 
au début de la Renaissance. 

Jean-Cyrille WAAG 




L'EMPEREUR EST MORT, VIVE LES ROIS ! 




Suite logique r: i hronologique d'Age ai Empires, 
Age of K/ng» comment e îi la chute de l'empire 
romain et nous entraîne â travers tout le Moyen 
Age jusqu'à la ftenai&sane e (début du XVI e ). Pour 
revivre cette vaste périodes, treize civilisations 
sont propos.^ : les Anglais, les Celtes, les Francs, 
les Coths, les Alamaro et les Vïkings pour l'Europe 
; les. Byzantins, les Perses, les Sarrasins el les Turcs 
pour le pourtour méditerranéen ; les Chinois, les 
Japonais et les Mongols pour l'Extrême-Orient. 

Respectant les principes d'Age of Empires, cha- 
cune de ces civilisations possède ses avantages et 
ses inconvénients, certains sont de meilleurs fer- 



miers, d'autres chasseurs, hâtisseun 
bien mieux la mer et la navigation. Certaines civili- 
sations sont nomades, d'autres sédentaires, 
marines ou iout simplement des guerriers élevant 
le combat au rang d'un art. 

La combinaison de toutes ces civilisations ainsi 
que de nouveaux types de carte de jeu (déser- 
tique, baltique, forestière, continentale, volca- 
nique, insulaire, etc.) rend virtuellement impos- 
sible la répétition d'un même partie et prolonge 
d'autant la durée de vie du jeu. 

Le traitement visuel est de tout beauté, encore 
plus somptueux que pour Age of Empire-, (qui était 



En Sire Notre-Dame de Paris dans toute sa splendeur. L 
splendides bâtiments d'Age of Kings apporte une nouw 
dimension au jeu. C'est beau I 



déjà une 
constant e 



■ souci du dél 
chaque bàtimer 



Paris, défend i 



un* Jeanne d'Are s'apprête à marchei 
• par d'impressionnantes murailles, 
■acégique, on voit que la capitale est b 
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LES MODES DE JEU 

Le jeu repose sur une suite de campagnes, de 
complexité grandissante, el qui permet de décou- 
vrir et prendre en main les différentes civilisations. 
La campagne d'apprentissage est ainsi consa- 
crée à William Wallace, alias 
Braveheart qui vous emmènera chas- 
ser les Anglais hors d'Ecosse. Toute 
les campagnes sont également inspi- 
rées par l'Histoire ; ainsi vous boute- 
rez les Anglais hors de France sous la 
conduite de Jeanne d'Arc, vous vain- 
crez les croisés pour reconquérir la 
Terre Sainte avec les sarrasins de 
Saladin, vous tenterez de créer un 
empire millénaire en déferlant sur le 
monde avec les hordes mongoles de 
Gengis Khan. Enfin, vous unifierez 
l'Europe de l'Est autour de l'empereur 
» d'Allemagne, le célèbre Barberousse. 
Et comme cela ne suffira certaine- 
ment pas, Age of Kings offre évidem- 
ment de multiples options de jeu en 
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l'empire mongol. 



réseau ou sut internet, civet jusqu'à huit joueurs 
par partie sur des sites spécialisés tomme 
MSZone ou Goa. Il est possible alors de s'affron- 
ter sur des cartes specialemenl créés pour le mul- 
tijoueurs ou sur des cartes aléatoires (on trouve 
ainsi un mode régicide dérive des échecs où il faul 
abattre le roi adverse tout en sauvegardant le 
sien). Petite facilité technique bien agréable, une 
partie en cours est automatiquement sauvegardée 
en cas de rupture de connexion et peut donc être 
reprise ultérieurement. 

Le mode de dialogue des parties multi-joueurs a 
également été amélioré et vous pouvez même 
indiquer un point sur la carte à vos. alliés simple- 
ment en cliquant sur un bouton de l'interface 
représentant une fusée éclairante. 

DE NOUVELLES OPTIONS 
DE COMMANDE 

Les grands principes du jeu restent inchangés, 
vous démarrez la partie avec quelques villageois 
et il vous faut tout d'abord engranger des res- 
sources naturelles ; celles-ci sont au nombre de 
quatre et vous permettent de tout faire : 

- la nourriture est issue de la cueilletie, de la 
pêche et de la chasse ou de l'élevage de r 
Une fois ces options épuisées, \ nus devrez vou 
lier aux joies de l'agriculture ou de la piscicultu 
Les moines bénissent les vaisseau» de guerre. 
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- le bois sert 
vous en faudra donc beaucoup. 

- l'or et la pierre s'e\iraienl dans les mines . 

A la différence d'Age of Empires, on assiste dans 
Age of Kingi a une spécialisât ion (les ditféi entes 
structures de production ; plus de puits de stock; 
ge ou de grenier mais un moulin pour la nourrili 
re, un camp de bûcherons pour le bois, une min 
pour l'or ou la pierre. C'est également dans ce 
structures que l'on améliorera les techniques d'à 
tisanat ou d'agriculture. 

Dès le départ, plusieurs changements surprer 
nenl agréablement le vétéran d'Age ai Emplie. 
Les villageois appartiennent maintenant aux deux 
sexes. Bien que cela ne crée aucune différence 
dans le jeu, on se surprend malgré soi â affecter les 
femmes à la cueilleile ou a la garde des troupeaux 
tandis que les hommes sont dirigés 
tâches pénibles comme bûcherons, 




Le centre-ville possède 
plus importante, il permet, à 
regrouper tous les villageois 

transforment en archers pour se défendre, puis de 
repartir au travail une lois l'alerte terminée, le tout 
en seul clic de souris. Voilà qui devrait nous éviter 
de revoir tant de populations innocentes et labo- 
rieuses passées au fil de l'épée sans moyen de 
défense. Sur l'interface de commande, un bouton 
vous permet aussi de localiser n'importe quel vil- 
lageois inoccupé, où qu'il soit sur la carte, et de le 
remettre au travail séance tenante. 

Enfin, la perte idiote des villageois n'est plus â 
craindre. Dans Age of Empire 1 :, il arrivait fréquem- 
ment, qu'une fois le bâtiment construit, on ne 
puisse plus sélectionner le villageois qui se retrou- 
ve caché derrière. Maintenant, il apparait sous 
seré de couleur et il suffit de cliquer 
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pour vous protéger en premier hei 

cer votre inexorable expansion dominatrice. 

On retrouve pour cela les mêmes baraque- 
ments que dans Age of Empires, la caserne pour 
l'infanterie, l'écurie pour la cavalerie, l'archerie 
pour les tireurs et enfin, en lieu et place de l'aca- 

SON ET LUMIÈRE 

En plus ries giaphisme- j lu heile toul simplen 
superbes. Age af Kiri);* nous offre la cerise sur le gltea 
dvet les différents l.n>i;.ij;i.'s. En effet, en lieu eî plorr 
Siogisenient- niirirr-INgiliIrs d'App or Empire 1 ;, les 
geois et cnnih,itl.":iT'. s opirnen: il.v.-- leur Linjiue m 
nelle. Les Chinois parlent ma-idjiji. ies Japonais nihon 
go, les Allemands vous répondent ■ Yawohl »de maniè- 
re 1res gutturale ri les rVarn.s se lancenl au co 
cris de i A la bataille ■ ou « Monljoie » ; quant ai 
tins, ils parlent grec comme il se doit [ 

Les musiques ~li i s cil le nie- ne tempo e! dianteiit ri' 
civilisation à l'autre pour une meilleure irr 
le jeu. Enfin, tous les événements importa 
lés par des sons différents suivant leur nature, ce qui per- 
met de retrouver rapiiterm-iil eur engine surtout en 
ciation avec une ,iirie en ligne "bn.inte lies pratique. 
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es unités d'élite, 
taires se recber- 
p!us au puits de 
e d'un forgeron est une 
._ ,_n pour édifier l'atelier qui 
conçoit et fabrique les armes de siège. Toutefois, 
techniques avancées ne s'obtiennent 



demie, le château-tort p<: 
Tous les développements 
chent chez le Forgen ' 
stockage, La prêsen 








Un port bien tranquille derriên 

CkDnira. Les thevaliers teutoniques défendent l'empire 

hongrois. 

obtenir le trébucher., cette machine de siège 

Les unités militaires et leur emploi ont été nette- 
ment améliorées, on peut leur assigner différentes 
formations de combat qu'elles suivent à la lettre 
même au cours tic leurs déploiements. Le choix 
est un peu limité (en ligne, en carré, en tirailleurs, 
etc.) mais cela fait déjà une énorme différence par 
rapport à Ageof Empires, les combats ressemblent 
enfin à quelque chose 1 Tactiquement, cela per- 
met de protéger moine et archers ou d'éviter des 
pertes dues aux armes rie siège. En cas de groupes 
de combat hétéroclites, le groupe se déplace à la 
vitesse de l'unité la plus lente évitant ainsi la rup- 
ture des formations que vous avez eu tant de mal 
à mettre au point. 

Enfin, les unités militaires peuvent être program- 
mées selon différents modes : attaque sans 
se d'un périmètre, défense d'un 
bâtiment précis, patrouille suivant 
différentes balises, etc. 

Ces différentes options appor- 
tent un gros avantage dans la ges- 
tion des combats car, au lieu du 
chaos habituel où seule la supré- 
matie numérique l'emportait, on 
voit maintenant des formations 
bien constituées tenir imperturba- 
blement le choc face à un ennemi 
supérieur en nombre mais mal 
organisé, et en Iriompher dans 
certains cas. Une évolution radi- 

de la grande tactique. 

Palissades et tours de guet dans 
les premiers âges, murailles forti- 
fiées, châteaux-forts et donjons 
Chaque civilisation possède sa propre 
architecture (ici un palais mongol) 
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ï âges supérieurs, les cletenses jouent un 
rôle essentiel dans Age of Kings. A ce titre, il faut 
rendre hommage aux concepteurs du jeu qui ont 
su recréer des conditions de combat très diffé- 
rentes entre le deux époques. Dans Age ai 
Empires, les empires se constituaient sur de 
grandes étendues où la rapidité et la guerre de 
course prenaient toute leur importance ; dans 
Age ofKfngs, on retrouve exactement l'ambiance 
médiévale faite de combats sur des provinces 
morcelées et où les grandes batailles rangées 
laissent plus volontiers la place à des sièges longs 
et difficiles face a des châteaux-forts toujours 
plus puissants et mieux défendus. On voit ainsi 
se profiler des changements radicaux entre les 
deux jeux quant aux options stratégiques et aux 
tactiques de combat ou de siège. Un de ces 
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LE 13 e GUERRIER 

Chacune des treize uvilisj1i'in>i présentes dans Age ol 
Ki'ngs possède un type de guerrier d'élite, entraine au 
château-fort el qui possède des compétences propres. 

Ainsi les Anglais ou-ellcnt l!ji>s fordierie avec la puib- 

possèdent ries i coureurs des bois s, troupes légères qui 
épouvantent l'adversair 
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En Extrême-Orient, la garde d'élite chinoise Chu K 
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r. Les 



laponais disposent bien sûr ries samouraï, une caste mili- 
taire obéissant à un code d'honneur précis. Pour finir, 
les Mangudaî mongols sont des archers à cheval d'une 
grande habileté. 

Ces unités spéciales, propres à chaque civilisation, 
s'averenl très puissantes et, bien utilisées, elles peuvent 
renverser le cours dune partie. Elles proturent un plai- 
sir supplémentaire dans le choix de chaque civilisation. 




vous est possible de retrancher des unités rie 
combat dans les tours ou les murailles pour aug- 
menter leur puissance de feu. Imaginez un iour 
avec dix arbalétriers à l'intérieur, c'est le mas- 
sacre assuré pour ceux qui s'approchent trop 

Preuve supplémentaire de l'aspect défensif du 
de la guerre au Moyen Age, les développements 
technologiques que l'on peut rechercher à l'uni- 
versité (celle-ci remplace le siège de gouverne- 
menl d'Age ut Cmpiies.i se rapportent tous aux 
techniques de siège (la balistique, le génie ou la 
chimie ) ou à ses défenses (la maçonnerie, la grue 
ou l'architecture ). 

LES ÉCHANGES COMMER- 
CIAUX ET DIPLOMATIQUES 



of Empires. En plus des recherches technologiques, 
le marché propose un bourse d'échange de 
matières premières dont les prix fluctuent en fonc- 
tion de l'offre el de la demande. Vous pourrez éga- 
lement y créer des caravanes qui se chargeront, par 

avec celles de vos alliés tout comme dans 
Civiliyation (on reconnaît la patte de Bruce Shelley). 
C'est également au marché que vous pourrez sou- 
tenir vos alliés en leur envoyant des tributs. 

Les échanges diplomatiques ne changent pas 
dans ce nouveau volet el se restreignent aux posi- 
tions déjà connues : allié, neutre ou ennemi. 
Toutefois, au contraire de Ch/ilkathn, la rupture 
des traités n'entraîne aucune pénalité. 

L'un des personnages les plus puissants et les 
plus surprenants d'Age of Empires était le prêtre 
les combattants ou les bâtiments 
revient sous la forme du moine 
qui possède les mêmes fonctions qu'avant tout en 
étant légèrement moins puissant. Un des avan- 
tages non négligeable que procure le moine, en 
plus de ses capacités spirituelles, est la possibilité 
de s'emparer des reliques pour les stocker dans 
son monastère. Un fois sanctifiée, la relique entrai- 
ne un essor rie l'économie locale par la fréquen- 
tation des pèlerins ce qui rapporte automatique- 




ment de l'or au joueur qui la possède et lui permet 
d'accroître ainsi ses réserves de métal précieux ! 

Pour conclure, on peut dire que les principaux 
reproches que l'on pouvait faire à Age of Empires 
ont été largement corrigés, et même au-delà, par 
les concepteurs d'Ensemble Studios. L'interface 
revue et corrigée ainsi que la souplesse de manie- 
ment des unités rendent le jeu fluide et inluitif, sur- 
tout avec les nombreux raccourcis clavier qui 
offrent plus d'options et un meilleur contrôle. Les 
graphismes éblouissants ainsi que les sons per- 
sonnalisés nous immergent complètement dans le 
jeu tandis que le contexte historique est très bien 
développé el vous donne envie de réécrire 
l'Histoire. Il faut également souligner la qualilé du 
manuel, complel el bien rédigé, et de l'aide de jeu 
cartonné, qui rappelle celui fourni avec 
Civilization II. C'est aussi à ce genre de détails que 
l'on apprécie un beau produit... 

For! [l'une qualilé de realisaliiin auquel ne peu- 
vent prétendre que quelques 1res rares autres pro- 
duits en temps réel, sur un thème particulièrement 
passionnant, faisant intervenir une grande variété 
d'unités et de peuples sur un grand nombre de 
campagnes, idéal pour le jeu en réseau, absolu- 
ment superbe graphiquement, doté d'un éditeur 
de carte... Age of Kîngs est sans conteste le 
meilleur jeu en temps réel de cette fin d'année. 
Les nouvelles unités el fonctions sont largement 
suffisantes pour donner envie de jouer même à 
ceux qui ont adoré Age of Empire* jusqu'à l'épui- 
sement. Certes, il s'agit d'un jeu en temps réel 1res 
classique et qui ne vient pas bouleverser le genre 
par des mécanismes inédiis ou de nouveaux 
grands principes, mais dans sa catégorie, Age of 
Kfegs louche à la perfection ! O 
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OYEZ ! Oyez ! 
L'archidémon Lucifer 
Kreegan a décidé de 
conquérir notre doux royaume 
d'Eralhia. La grande reine 
Catherine a décrété la mobilisa- 
tion de tous les hommes 
valides. Affûtez vos lames et 
graissez vos arbalètes : la guer- 
re n'est pas finie dans le monde 
merveilleux d'Heroes III ! 

Laurent-Xavier LAMORY 

Il faut bien reconnaître que le principal défaut de 
Heroes /// est la trop courte durée et la trop gran- 
de facilité de ses campagnes. L'extension 
ArmagerJdon's Blade arrive donc à point nommé 
pour tous ceux qui, comme moi, commençaient à 
tourner en rond entre deux parties sur le web. 




ARMAGEDDON'S BLADE 

EXTENSION POUR HEROES III 



Autant le dire tout de suite, je conseille l'acquisi- 
tion de Armagecidon à tous les passionnés de la 
série, ils ne le regretteront pas. Les innovations 
sont nombreuses, intelligemment faites... et obli- 
gent une nouvelle (ois le consommateur à investir 
dans une extension. Mais bon, là n'est pas le sujet 
de cet article... Reste à vous démontrer, amis lec- 



NOMBREUSES 
NOUVEAUTÉS 



Commençons par l'aspect le plus motivant ; les 
campagnes. Au nombre de six (sans compter la 
probable campagne secrète), elles sont sans 
conteste d'un niveau largement supérieur à celles 
du premier épisode, mettant d'emblée le joueur 
dans des situations délitait.". ; files sont d'ailleurs 



réglées au minimum au niveau Difficile, ce qui esl 
une bonne chose, les deux niveaux inférieurs 
étant vraiment trop simplistes. Les premiers scéna- 
rios testés sont nettement plus travaillés, induisant 
des situations variées et originales, qui demandent 
un minimum de doigté et de connaissance des 
principes du jeu pour être résolues sans trop de 
problèmes. Ensuite, vient évidemment s'ajouter 
toute une ribambelle de nouveaux scénarios, avec 
la particularité d'en proposer un bon nombre pré- 
vus pour être joués en mode « alliés •>. 

Autre chose très importante, la présence d'une 
nouvelle cité : les Conflux élémentaux. La premiè- 
re campagne vous fait découvrir ses troupes et ses 
édifices progressivement, je ne dévoilerais donc 
pas le mystère, à l'exception de deux retrouvailles, 
les Sprites et les Phcenix. Sinon, les élémentaires 
forment une armée homogène, voire puissante, 
ave< la particularité d'infliger des dégâts très aléa- 
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Quant aux Sprites, elle- 
pertes très importantes ,..^ .^-., ■■- 
points de vie ; il faut savoir les proléger, car avec- 
leur vitesse relativement importante, elles peuvent 
« attendre » avant d'aller frapper leur adversaire 
sans qu'il puisse riposter (pour le modèle amélio- 
ré) puis retourner tranquillement à l'abri au début 
du tour suivant avant qu'il n'est le temps de réagir. 
Pour continuer avec les vielles connaissances, 
notons la réapparition de nombreuses créatures 
de la version II du jeu, comme les invincibles pay- 
sans, les joyeux hobbits, les puissants trolls, les 
bandits à pied et montés, les sangli 

momies, ainsi que deux petits nou\ 

enchanteurs et les sharpshooters, toutes classi- 
fiées comme créatures neutres. Mais comme il 
existe des structures permettant leur recrutement, 
il est donc parfois possible d'en lever régulière- 
ment, ces renforts pouvant se révéler appréciables 
dans certaines situations critiques. Autre nouveau- 
té, la présence de plusieurs sortes de dragons, 
dont la puissance est largement supérieure aux 

A goudw.Vbm n'avei jamais vu une guilde de magicien aussi 
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une campagne secrète existe) 
ni Blode offrent un sérieux défi 
les joueurs les plus confirmés. 



Extension CD-Rom PC en français pour Heroes III 
édité par Ubi Soft et 3DO. Nécessite la version 
complète de Heroes III. 




troupes qu'il est possible dt 
(l'un possède 1000 poinls de vie !) ; il ne l'ait pas 
de doute que ces derniers feront le bonheur des 
amateurs de scénarios ■ grosbill ». qui ne se sen- 
tent à l'aise que lorsqu'ils p< i-sedent une centaine 
de 



CAMPAGNES A VOLONTE 



L'autre grande innovation qui va taire date dans la 
série des Heroes ul \li;;ii! dnd Mdgic est la présen- 
ce d'un éditeur de campagne. Oui, vous a\ez bien 
lu, il est maintenant possible de créer ses propres 
campagnes, avec tous les avantages que cela 
implique. Il ne lait aucun doute que les courageux 
concepteurs vont se jeter sur cette opportunité et 
nous concocter de formidables histoires sur un 
de huit scénarios. Il a donc fallu trois ver- 
et demi pour que les concepteurs lâchent 
cette possibilité qu'ils se réservaient jalouse- 
,, Et plus d'une dizaine 



pagne est là, et 

L'éditeur de 
modifications, 
par l'ajout de 
qu'apporter un peu di 



pense, donner un 

ï plus important. 

subi quelques 

pouvant 
dans la concep- 




les fortifications plac 
verticalement, les générateurs aléatoires de créa- 
tures ainsi que de nombreux nouveaux décors. Il 
n'y a plus guère que les générateurs d'événements 
qui mériteraient d'elle améliores pour donner plus 
de souplesse à la conception de scénarios. A ce 
propos, l'auteur de ces lignes est en train de 
concocter un scénario de son cru sur... le monde 
merveilleux de Warhammer (NDLR : notre ami 
Xavier est légèrement monomaniaque...) ; il sera 
prêt pour le prochain numéro de Cyber et sera 
décliné en de nombreuses versions permettant de 
jouer toutes les forces en présence (en attendant, 
ceux qui le désirent peuvent me contacter à : 
lamory@mediareseaux.com). 

Pour les plus pressés, une 
option permet maintenant 
de créer des cartes aléa- 
toires en quelques secon- 
de, après en avoir spécifié 
les caractéristiques géné- 
rales ; si cette possibilité est 
intéressante en raison de sa 
rapidité et par le (ail qu'elle 
dessine des cartes incon- 
nues de tous, il est clair que 

sont loin d'avoir une finition 
parfaite, mais cela peut tou- 
jours servir pour lancer des 
parties rapides ou comme 
base de départ aux concep- 
teurs. Un autre avantage 
d'Armaggedon'a Blade, et 
non des moindres, est l'ac- 
cessibilité de l'ensemble 
39 




en quelques 



et campagnes du jeu originel (ce qui 
était déjà le cas de l'extension de Heroes // : Price 
of loyatty) ; ce qui veut dire que vous pouvez ran- 
ger le CD de Heroes III et ne conserver à portée 
de main que celui contenant Armageddon. 

Toutes ces nouveautés misent a la disposition des 
joueurs prouvenl que les concepteurs tiennent 
compte de leurs remarques, certains sites possé- 
dant même une rubrique destinée aux proposi- 
tions d'améliorations pour les versions à venir. Si 
vous avez des idées à leur soumettre, un bon point 
de rencontre et de discussion est le forum officiel 
de 3DO, que vous trouverez à l'adresse suivante, 
sous la rubrique a Tavern » ; www.3do.com/pro- 
ducts/pc/heroes3/expansion/. Les discussions y 
sont nombreuses et les concepteurs du jeu vien- 
nent régulièrement au secours des utilisateurs en 
difficulté (quand ce n'est pas d'autres utilisateurs). 
J'espère que la lecture de ces lignes vous a 
convaincu qu'/Vmaggedon s BUde est indispen- 
sable à tous les fans de l'un des meilleurs jeux de 
stratégie en tour par tour de la planète. Et à bientôt 
pour de nombreux scénarios et campagnes 
Heroes III sur le CD de CyberStratège ! 3 



ENER à travers les 
champs de bataille du 
monde un groupe de 
combat composé de merce- 
naires n'est pas une gageure, 
surtout lorsque l'action se 
déroule en temps réel. Voici les 
conseils de base pour vaincre 
dans Shadow Company, que 
ce soit contre les rebelles 
angolais ou contre les parrains 
des cartels de la drogue. 

Sylvain FERREIRA 

La réussite dans Shadow Company repose sur 
une pariaite complémentarité de l'équipe de mer- 
cenaires engagés. Au début du jeu, vous commen- 
cez avec une équipe réduite de trois hommes, les 
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LES SECRETS DES OMBRES 
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quatre caractéristiques dont le pourcen 
atteint ou dépasse 80 %. Il faut alors lui donne 
équipements en conséquence pour qu'il pL 
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|UNE EQUIPE QUI GAGNEl 



de votre groupe de combat sont assi- daliste en fusil d'assaut, en grt 
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? à l'issue de la première mission (armes de 
poings, grenades, munitions, gilets de protection), 
vous ne devriez avoir que quelques munitions à 
acheter, et vous aure? même la oossibilité de 
revendre des arm 
liquidités. Mais avant de re 
après avoir acheté le néce 



A gauche. Cet écran permet de sélectionner de r. 

; pour renforcer son équipe, comme ici i 



-c fournisseur. 
Au milieu, les membres de votre équipe et le matériel 
— pour la prochaine mission. 



UN ARSENAL 
IMPRESSIONNANT 



Le choix en hommes ou 
pn matériel dépend des 
«jnds dont vous disposez 
ît le début de chaque 
....^ion. La quantité d'ar- 
gent disponible tient 
compte du pi 

-"édente et des 
ïs, plus les mis- 
ais deviennent difficiles plus 
vous gagnez d'argent, mais plus le' 
nombre d'hommes à rétribuer augmente. La talei 

?illeure manière de réduire les coûts consiste à L 

récupérer fe plus de matériel possiWe en fin de mis- 
sion afin de pouvoir d'une part, se rééquiper à E 
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ŒS VEHICULES 



sont efficaces 
de petits talibn 
qu'aucune de ces tenues ne comporte de casqu 
ce qui laisse vos mercenaires sensibles at 
des grenades ou des obus. A noter que pour U 
sions de nuit, au pôle Nord ou en Rouir ~"~ : 
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déplacer plus rapidement d'un point à un autre 
la carte. Le seul problème, c'est que pendant 



LE COMBAT 
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mis et que vous n'a 1 

détendre. De plus, lorsque votre équipe dépasse déroulement de chaque mission. Pc 

quatre mercenaires, un simple Hummer ne suffit debrii 

plus pour transporter tout le monde. Cela vous re à I 
oblige ci faire un aller-retour avant c 

ant de se salir un peo,on arrive à surprendre les augmente ie: 

; les plus attentives ! vous ave? di 



positif ennemi ne bénéficiera pas de la couverture 
nocturne. Il ne faut donc pas hésiter à privilégier le 
combat de nuit, surtout avec une équipe dotée 
d'éléments aptes à l'infiltration. 
Au cours des premières missions, vous disposez 
""aires (Underwood, Emers — 

). Il s'agit d'un groupe équili 

et polyvalent que vous pouvez subdiviser à l'envie 
en deux binômes eux aussi polyvalent (un tireur FM 
,li: ""?ur). En aucun cas, vous ne devc '*■■- 
lire seul, car au cas où il serait ri 

condamné. Le binôme doit être 
u ~ 'actique sauf dans des cas 
trierons plus loin. 

La progression et le contact 

Sur le terrain, lorsque vous vous déplacez, faites- 
le en groupe avec tous vos mercenaires. En fonc- 
tion du terrain, choisissez la formation qui convient 
(ligne, flèche^ ou ad hoc) pour progresser mais res- 
tez toujours en position accroupie, cette position 
intermédiaire vous dissimule suffisamment sans 
«restreindre votre champ de vision. Progressez par 
bonds 'de dix mètre environ et en binômes : 
l'un se déplace, tandis que l'autre le 
couvre en restant en mode d'observa- 
"* h règle d'or pour progres- 



, approchez votre 
binôme au plus près de la cible < 
pant. Ensuite, positionnez votre tireur FM 
accroupi en observation, puis continuez de faire 
ramper votre voltigeur. Veillez à ce qu'il porte l'arme 
adéquate dans ses mains (couteau ou PA avec silen- 
cieux pour une sentinelle ou grenades à fragmenta- 
tion pour un poste de défense fixe). Une fois qu'il 
s'est approché suffisamment près de la cible, faites- 
le attaquer. En cas de réaction ennemie, vous serez 
couvert par le tireur FM (veillez également à ce que 
le FM soit chargé avec le plein de munitions, cela lui 
évitera de recharger pendant un éventuel accrocha- 
ge). Si l'objectif 'est bien défendu, utilisez la même 
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neutraliser les patrouilles enne- 
mies. Celles-ci peuvent être com- 
posées de deux gardes mais dans 
la seconde moitié de la cam- 
pagne, il n'est pas rare de voir des 
patrouilles de six soldats. Dans ce 
cas, repérez de loin (grâce à vos 
jumelles ou vos lunettes de vision 
nocturne) le terrain couvert par la patrouille afin 
de déterminer à quel endroit vous pourrez l'atta- 
quer facilement. Postez ensuite tous vos hommes 
à bonne distance de tir (utilisez la touche d'affi- 
chage de portée des 
vous pour un tu 
Pendant la phase d'appr 
faites ra 



efficace de toutes vos armes, met- 
tez vos hommes en position 
accroupie et activez le mode d'ob- 
servation pour l'ensemble c 

groupe de combat. Normalen 

.joins de dix secondes, tous vos adver- 
saires seront au tapis. Si vous avez un lance- 
grenades, vous pouvez égale 
de tirer avec sur la patrouille 
nades suffisent dans ce cas, et vous pouvez ouvrir 
le feu à une distance plus g 
L'attaque des bases en ne 
Il est assez courant que vos ob 



grillage, suivi d'un mi 
patrouille des s — t: 



rez liquider en silence les 
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gênantes avant d'e 
brèche. Un fois la 
un de vos tireur FM 
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reprenez votre progression vers l'ouverture la plut 
proche dans le mur d'enceinte. 


Faites d'abord entrer un de vo 
ez-le en observation, puis faite 
es autres mercenaires. Ensuite, 


tireurs FM et pos 
5 entrer un par un 
i vous avez repère 








Jne fois encore, si vous n'avez pas de tireur d'éli 
te, vous devrez opérer avec vos voltigeurs pou 
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e les gardes environnant. Dans ce contex" 
? de dire que la prudence est de mise. Pot 



-s scinnielfes du chemin de ronde. 
Dans, ce cas, soyez prêts à encaisser un assaut en 
règle d'au moins la moitié des gardes qir '' 

dent le périmètre. Rassemblez donc un noi 

munitions conséquents pour chacun de vos 
hommes et utilisez la fonction « boule de feu » pour 
stopper net leur élan. De même, un lancé de gre- 
nades groupées peut avoir un effet détermin, 
pour ouvrir des brèches dans les rangs ennemis. 
Enfin, en ce qui concerne la base de la dernière 
mission de la campagne en Angola, vous devez 
lent neutraliser des postes fixes de 
;. La meilleure méthode pour les rédui- 
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on la plus couran- 
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GROSSE DECEPTION ! 

Dans le dernier numéro de CyberStratêge, nous avions 
accordé la noie exceptionnelle de i inq lauriers à Sba- 
dow Company. Malheureusement, un aspei I du jeu 
n'était pas apparent dans la version testée : la durée de 
vie du produit. En effet, cette version comportait neul 
missions seulement, alors que l'éditeur laissai! entendre 
1 que le jeu final comporterait plus de missions. Las I Sha- 
dow Company ne comporte effectivement que neuf I 
missions, certes tout à l'ait passionnantes mais c'est 
and même trop peu. Nous sommes en tout cas navré 
d'avoir pu induire nos lecteurs en erreur et sans ren lettre 
en cause les qualités intrinsèques de cet excellent jeu, ] 
Shadow Company ne mérite en fait que 4,5 laurit 
C'est une très bonne note, mais quelle dé< eptfofl - 
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PARU au printemps dernier 
(voir notre présentation 
dans Cyber n" 13), 
Corsairs est un sympathique 
jeu de combats et d'aventure 
sur le thème toujours apprécié 
des pirates. Microïds nous en 
propose aujourd'hui une ver- 
sion « Gold » légèrement 
retouchée et étendue. A nous 
les galions chargés d'or ! 

Laurent-Xavier LAMORY 

Première remarque d'importance, il convient 
d'être très vigilant lors de votre achat car Microïds 
a décliné Corsairs Cold en deux versions : la pre- 
mière sous forme d'extension destinée à tous les 
vétérans ayanl déjà bourlingue sur les sept mers et 
voulant repartir sur la grande bleue, la seconde 




CORSAIRS GOLD 



étant une version complète 
veaux capitaines désireux df. 
joies de la piraterie. 



LA VIE DU PIRATE 



Largement inspiré de Pirate,, qui connu un large 
succès en son temps (et qui eul lui aussi une ver- 
sion Cold 1), Corsa/rs vous place dans la peau d'un 
jeune capitaine au service de l'une des grandes 
puissances coloniales du jeu et devant accomplir 
de nombreuses missions afin d'acquérir gloire el 
fortune, rêve de tout aventurier. Lorsdirs mélange 
différents types de jeux avec plus ou moins de 
bonheur : un peu de gestion et de commerce, un 
module lactique ressemblant de très prêt à celui 
de Lords of thi- Rr.ilni II (l'or rlinaleur joue toujours 
aussi mal) et, c'est là le point noir de l'affaire, un 



module stratégique lutaler lient inspiré des jeux -ï 
en lemps réel ». 

En effet, tous vos bateaux sont représentés sur 
la carte, rendant ainsi l'échelle totalement ridicu- 
le (et je contourne Cuba pour le prendre à 
revers...) et obligeanl a d'innombrables et rapides 
aller-retour de la souris pour gérer sa flotte. Il 
aurait mieux valu une carte stratégique où toute 
une flotte aurait été représentée par un seul navi- 
re, ouvrant sur une carte locale pour les affronte- 
ments navals. D'autre part, s'il est possible d'ajus- 
ter la vitesse des batailles « terrestres » (abor- 
dages compris) afin de pouvoir tranquillement 
diriger ses troupes, le jeu stratégique est beau- 
coup trop rapide, même avec la vitesse fixée au 
minimum (10 %). Tout comme pour Selthrs III, 
les concepteurs ont préféré tabler sur l'action au 
détrimenl du fort aspect « aventure « qui faisait le 

A l'abri de leurs fortifications (très bien dessinées par 
ailleurs), les détenseurs de Basse-Terre se préparent à 




de l'ordinateur. 



charme de Pirates, où l'on avait \ 
pression de jouer un personnage. 
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gold » comprend tout d'abord 
deux nouvelles campagnes, qui vous mettront 
tour à tour au service de l'Espagne et des Pays-Bas 
(ce qui monte le nombre de campagnes à quatre, 
en comptant les deux d'origine, soit un total de 49 
missions). L'autre principale nouveauté esl le 
mode '. Aventure ». qui vous laisse libre de mener 
votre carrière comme bon vous semble, la natio- 
nalité de votre personnage étant alors fonclion de 
la carte choisie (il en existe cinq]. Saluons là cette 
excellente initiative, qui ne pourra que satisfaire 
les joueurs avides de liberté et qui permet ainsi de 
donner au jeu un axe nettement plus orienté vers 
la gestion el l'aventure en le délestant des 
contraintes d'objectifs des campagnes. Pour en 
terminer avec les nouveaulés, notons l'améliora- 
tion de quelques graphismes (comme les villes), la 
création de nouvelles aires de batailles (pour les 
abordages) et la refonte de l'interface. 



Bref, plutôt « retouche » que véritable e 
cette version Cold comporte en réalité quelques 
améliorations, mais pas assez pour justifier un 
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érét pour ceux qui ont joué â la 
smière version. En revanche, pour ceux qui ne 
sont pas encore mis et qui apprécie le temps 
?1 et les thèmes originaux, Corsairs est un pro- 
it agréable, bien conçu et qui fleure bon l'aven- 
e au grand large. A l'abordage ! □ 



uini 



msn Gaming 


sm 


ZONE 


@© 



B8.36.68.57.75/SefveLir Minitel* 3615 code Take2 






Histoire 



CINQ ans après la paru- 
lion du premier Panier 
General, véritable révolu- 
tion dans le monde du jeu de 
stratégie, SSI nous propose une 
troisième version de cette 
vénérable série. Malgré un 
graphisme luxueux et un sys- 
tème de commandement large- 
ment remanié, Panier 3D se 
révèle à l'usage bien moins 
confortable que ses prédéces- 
seurs... SSI aurait-il péché par 
excès de zèle ? Revue de 
détail. 

Théophile MONNIER 




PANZER GENERAL 3D 



Comme avec Panzer Ceoera' II, Panzer General 
3D : Assaut! marque un nouveau saut qualitatif 
dans le domaine des graphismes, offre un renou- 
vellement du système de jeu et apporte son lot 
d'améliorations. Mais les principes fondateurs de 
ia série sont préservés ; un jeu au tour par tour 
simple d'accès qui permet de mener une armée à 
travers une série de batailles en améliorant pro- 
gressivement ses unités, le tout sans réelle notion 
d'échelle et avec un système de combat et des 
stratégies plus proche d'un jeu de société comme 
Risk que d'un jeu d'histoire. Et pour ce qui est du 
thème, c'est sans surprise que l'on retrouve le 
front Ouest pendant la Seconde Guerre mondiale, 
de la campagne de France de 1940 à la fin du 
conflit en Allemagne, en passant par la guerre du 
Désert, le Débarquement, les Ardennes, etc. 



DES CHOIX GRAPHIQUES 
EN QUESTION 



Panzer Cenera! 3D ne porte pas ce nom pour 
rien : la carte se présenlo effectivement en trois 
dimensions, c'est-à-dire qu'elle n'apparaît pas sim- 
plement en perspective comme c'était le cas avec 
Panzer General II, mais qu'elle présente de véri- 
tables reliefs. Encore plus fort, il est également pos- 
sible de pivoter et de modifier son angle de vue a 
loisir, comme cela devient maintenant la norme 
avec de nombreux jeux de combats tactiques. Les 
cartes sont d'ailleurs tout à fait superbes même si, 
à notre humble avis, elles s'avèrent moins pratiques 



encontre 



i véritablement en relief s 
si proche des bacs à sable de l'Ecole di 



;t des soldats de plomb I 
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oue les très Ix'llc- carte- ■ dessinées a l,i mail 

Panzer General II. Mais le petit confort de la 
tion de l'angle de vue n'est pas l'aspect graphique 
le plus important du jeu. Le plus fort est en fait l'ani- 
mation des unités lorsqu'elles se déplacent sur le 
terrain : les véhicules suivent strictement le dessin 
de la route, font des virages et contournent les uni- 
tés amies, les avions effectuent des changement 
d'aile et leur ombre se déplace selon les courbes 
de niveau, etc. Une vraie petite merveille de sol- 
dats de plomb ! Des animations interviennent éga- 
lement lors des combats. Toute ces raffinement 
graphiques ont malheureusement un prix techno- 
logique : Panzer 3D exige un configuration très 
musclée, au moins un Pentium 266 avec 32 Mo (et 
une carte vidéo 3D cela va de soi) étant tout juste 
suffisant faire fonctionner le jeu. Par ailleurs, lors de 
nos lest, le jeu a refusé de fonctionner sur plusieurs 
ordinateurs, dont un doté d'une carte ATI Rage 
Fury 32 Mo. Problème de configuration de carte, 
de drivers ? Nous n'avons pas trouvé la solution. 

Et plus inquiétant, cette exigence technologique 
s'accompagne de gros problèmes d'ergonomie. 
Les animations tout d'abord ralentissent énormé- 
ment le jeu. Les unité se déplacent en effet lente- 
ment, même si c'est très joli à regarder. Un 
double-clic permet toutefois d'envoyer directe- 
ment une unité à sa destination, et on se retrouve 
donc constamment à double-cliquer à tout va 
pour faire accélérer le jeu... Et sî l'option d'anima- 
tion est désactivée, les unités se téléportent direc- 
tement et plus aucun résultats de combat n'appa- 
rait. Le plus gênant concerne surtout la carte, car 
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e permet d'avoir une vue plus 
éloigné et stratégique du champ de bataille. Le 
zoom maximal n'est pas suffisamment éloigné 
pour se faire une idée général ries opérations, 
quant à la carte stratégique, elle ne permet pas de 
manipuler les unités. Il est donc extrêmement dif- 
ficile de se l'aire une vision globale de la situation, 
le joueur est toujours rentré sur une petite portion 
de carte, et il faut constamment déplacer la carte 
pour aller chercher ses unités, examiner les posi- 
tions adverses, repérer les objectifs, etc. 

L'interface est également loin liï'tre pratique. Pas 
de fonctions « Unité suivantes » ; impossible de voir 
les unités encore active sur Li carie stralegique ; ries 
combinaisons de clics droits ou gauche peux convi- 
viaux pour manipuler les unités et accéder à leurs 
capacités spéciales. Il résulte de lous ces défauts 
une gène générale importante dans les manipula- 
tions. L'impression est donc celle d'un recul en 
arrière important par rapport à la simplicité d'utili- 
sation des précédents General. Autant les parties 
de Panzer I ou II étaient rapides, conviviales, immé- 
diatement accessibles, autant Panzer 3D nécessite 
n, des manipulations et génère dans 
ne certaine dose ri'e\as| icr.ilinn... 



SYSTEME DE COMMAN- 
DEMENT INGÉNIEUX 



Ces problèmes d'ergonomie sont d'autant plus 
regrettables que le système de jeu mis au point 
pour Panzer 3D marque une réelle avancée et 
repose sur rie mécanismes sophisliqui'es el 1res 
riches. Tout repose maintenant sur les chefs (ce 
que préfigurait déjà Panzer II). Chaque unité de 
combat est maintenant associée à un chef (et réci- 
proquement, il y a en fait un chef par unité sur la 
carie), qui dispose d'un certain nombre de point 
d'action par tour (entre deux et cinq en moyenne). 
Chaque action de l'unité coûte un point d'action, 
ce qui veut dire en théorie qu'une unité peut par 



■i bi 



■r cinq lois ou combattre cinq fois 

lef, ou une combinaison de cinq 

~n réalité, chaque unité 

lite de mouvement et 

i ses caracteiisln [Lies 

pertes subies. Les actions des 

il se combiner de n'importe quelle 

qui donne une grande liberté de 



également une lii 
lats par tour, seli 



dentés version de Panzer Gênera/ (pion bougé, 
pion joué...). On peut donc activer une unité (tir 
d'artillerie, bombardement par exemple, puis réa- 
liser une attaque avec une autre, puis bouger une 
précédente). Cela permet ainsi de combiner ries 
attaques, d'exploiter des percées, d'effectuer des 
reconnaissance et de réagir en conséquence, etc. 

Et encore plus lort, unilés et chefs présenlenl cha- 
cun un nombre impressionnant de capacités spé- 
ciales. Les capacité des chefs, très diverses, néces- 
sitent pour la plupart la dépense d'un point d'ac- 
tion ; camouflage, reconnaissance, planification 
d'artillerie, sixième sens, vivacité, etc. Les unités 
pour leur part présentent des capacités intrin- 
sèques (agissant automatiquement), comme corps 
à corps, assaut blindé, bombardement tous temps, 
etc. Il va de soi que, selon les excellents principes 
de Panzer General, les unités et les chefs gagnent 
de nouvelles capacités au fur et à mesure de leur 
progression dans la campagne ! L'obtention de 
médailles permet ainsi aux chefs de gagner de nou- 
velles capacités. Le système rie combat de Panzer 
Général trouve ici son ultime raffinemenl, pour les 
plus grand plaisir des stratèges. 

Huit campagnes sont proposées, de difficulté 
croissante (quatre r.oteallir, quatre t. nié allemarir.il, 
avec rie trois à dix-huit scénarios selon les cam- 
pagnes. Il \ a donc largement rie quoi s'occuper ! 
Les scénarios sont riérnulenl souvent sur de vastes 
cartes et sont donc assez longs à terminer. Le 
niveau de jeu esl d'ailleurs assez corsé par défaut 
mais entièrement paramétrable (niveau de ravi- 
taillement, qualité ries unilés, points de victoire, 
etc.). Une quinzaine rie scénarios isolés sont dis- 
ponibles pour des parties eri réseau. 

Pour ce qui est matériel, le jeu i umprend évidem- 
ment tout le matériel et les unités utilisés par les bel- 
ligérants sur le front Ouest de 1942 à 1945 : para- 
chutistes, guikkis. slusslruppen, î'anlber, véhicules 
de reco, chasseurs-bombardiers rie toutes sortes, 
artillerie, Panzerjager, DCA, etc. Les ordres de 
batailles ne sont pas toujours hyper rigoureux, nous 
avons eu la surprise rie tomber sur un Elefant en 
Normandie, mais c'est une occasion de faire inter- 
venir l'arsenal de chaque camp ! Les caractéris- 
tiques des unités sont inchangées par rapport à 
Panzer II : valeur conlre blindés, contre infanterie, 
contre avions, défense, portée rie tir. Au fur et à 
mesure que la guerre avance, les unités deviennent 
47 



la 2" DB.de la Normandie à Berchtesgaden 



Bousquet ! Mais que fait la police 7 

de plus en plus puissantes el peuvent, pour de nom- 
breux chars, faire reu a deux ou trois hex. de distan- 
ce. Les combats ont toujours résolus à un contre 
un, des bonus pouvant intervenir en cas d'attaques 
successives. L'artillerie et les bombardiers permet- 
tent de réduire les défenses adverses avant une 
attaque. Enfin, parmi les .mires peli les améliorations 
du jeu, on trouve de mini-événements aléatoires qui 
se déclenchent lors rie la prise des villes : remise à 
niveau de l'unité, nain rie point r l'expérience, appa- 
chefs, etc. 



Au final, le sentiment après examen de Panzer 
Général 3D esl assez mitigé. Autanl le système de 
jeu est très intéressant, les excellents principes de 
la série préservés et la durée rie vie très importan- 
te, autant les problèmes r l'ergonomie et l'absente 
de vue stratégique exploitable sont lerriblement 
pénalisants. Par ailleurs, le système de jeu à base 
de points d'actions et de capacités spéciales est 
très séduisant mais probablement un peu com- 
plexe pour le grand public, qui • n'accrochera » 
certainement pas sur cette troisième version 
comme cela avait élé le r as ave< Panzer General I. 
Ceci riil, le graphisme es! superbe, l'impression de 
jouer aux petits soldats avec un système plutôt raf- 
finé esl une très bonne chose, et il esl difficile de 
reprocher à SSI d'avoir voulu faire évoluer ce pro- 
duit. A la limite, Panzer ÏD vous donnera très pro- 
bablement envie de jouer à la version II, beau- 
coup plus ergonomique el qui, vue 3D mise à 
part, esl praliquemenl similaire... ce n'était certai- 
nement pas l'objectif de départ ! □ 

PANZER GENERAL 3D : 
ASSAULT 

Qualités : très juii ni.in livreuses Ljr'ripLijjnes, toujours 
les remarquables principe; de jeu de la série Panzer 
General, mécanisme- tlf i.. irnmandenient et de points 
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SCIENCE 

FICTION 



LA GUERRE du « temps 
réel » fait rage et 
l'indetrônable Starcraft va 
avoir fort à faire : Kane n'est 
pas mort j Westwood le res- 
suscite avec Soleil de tibérium, 
nouvel avatar de la série à 
succès des Command & 
Conquer qui avait lancé le 
genre en son temps. 
Honnêtement, tout cela a un 
peu vieilli... 

Laurent DUCLOS 

Soleil de Tibérium est un peu comme 
l'Arlésienne oj le relour du fils prodigue. Après un 
Command & Conquer : Alerte rouge somme toute 
assez peu convaincant malgré quelques innova- 
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COMMAND & CONQUER 
Soleil de Tibérium 



lions bien venues, on était en droit de s'attendre 
au pire d'autant plus que l'attente se prolongeait. 
Mettant de côté l'histoire-fiction (mettre Staline en 
grand méchanl d'un temps réel, il fallait oser !), les 
gens de Westwood ont repris leur victorieux che- 
val de bataille en remetlant au goût du jour l'af- 
frontement entre les gentils du CDI et les 
méchants du NOD. Souvenez-vous, à la fin du 
premier épisode de C&C, Kane trépassait lors de 
la destruction catarlysiiiiqur de son PC par les 
canons à ions des satellites du CDI. Mais comme 
toute crapule digne de ce nom, le chacal a non 
seulement survécu, mais il est également revenu 
et il n'est pas content ! 

L'environnement a changé. Le tibérium (source 
d'énergie du jeu] s'est répandu à la surface de la 



terre causant une pollution massive de la planète 
el provoquant de nombreuses mutations géné- 
tiques. Ambiance post-apocalyptique assurée 
pour la suite de ce célèbre jeu de stratégie en 
temps réel, les écologistes vont faire grise mine. 



OUI CHEF, BIEN CHEF ! 



Quoi de neuf dans cette nouvelle version i 
Plusieurs choses en fait. Outre la continuation de 
l'histoire de la guerre du tibérium, les program- 



ont introduit de 
dients pour faire de ce jeu autre chose H uuii 
simple suite. Soyons francs, au premier abord, rie 
de vraiment exceptionnel ne vient Irapper I 
joueur. Les graphismes des unités bien qu'ayar 




subi un salutaire lifting, n'ont rien de transcendant, 
même si les bâtiments sonl désormais décorés de 
petites lumières clignotantes très high-tech tels de 
jolis sapins de Noël radioactifs, c'est très char- 
mant. Les séquences vidéo sont très convain- 
cantes mais n'est-ce pas après tout la moindre des 
choses ? Les cinéphiles avertis reconnaitron! 
james Ear! jones (A la poursuite d'Octobre Rouge) 
et Michael Biehn [Termina (or, Abyss) dans le rôle 
des officiers du GDI. 

Visuellement, le premier changement se ressent 
à l'examen de la carte. Plus belle, plus variée et plus 
interactive (de nombreux éléments de terrains sont 
susceptibles d'être altérés par les combats avec 
parfois des effets intéressants), file n'a plus grand 
chose à voir avec les couleurs un peu fades de 
l'épisode précédent. Combats urbains ou zones 
polluées sont les nouveaux champs de bataille du 
NOD et du CDI. Les possibilités de modifier le ter- 
rain par quelques judicieuses opérations de terras- 
sement (bombardements et explosions diverses) 
sont d'ailleurs parfois une des clefs du succès. 
Ainsi, vous serez amenez à faire s'écrouler telle 
falaise pour dévoiler un raccourci loin des 
patrouilles adverses ou bien encore a démolir un 
pont pour empêcher l'arrivée de renforts ennemis 
(tactique que nous avons utilisée avec brio lors 
d'une mission de libération d'otages...). 

C'est en particulier sur la variété des missions pro- 
posées que les programmeurs ont mis l'accent. Les 
opérations de simple conquête-élimination cèdent 
assez souvent la place à ries raids de sabotage, de 
récupération ou de caplure en temps limité. Que 



Jeu CD-Rom PC en version française édité par 
Wesiwood. Configuration minimum : Pentium 
166 avet 32 Ma de Ram. Sous Windows 95/98 




il doit être réparé si nous voulons 
vaincre. « A vos ordres, chef ! » 



les inconditionnels du » récolter, < 
sacrer » se rassurent, ils en auront pour leur argent. 
Cette variété est la bienvenue. Ce qui l'aurait été 
encore plus '. La disparition définitive du temps 
perdu dans certaines missions â rechercher le der- 
nier misérable troufion ennemi perdu dans un coin 
de la carte. L'ordinateur lerail bien d'apprendre à 
jeter l'éponge lorsque toute résistance est devenue 
inutile, mais que voulez-vous, Big Brother meurt 



DE NOUVEAUX JOUETS 
POUR NOËL 



Au chapitre des unités, l'impression générale 
reste mitigée. Certaines unités c 
importées du premier C&C : rr 
sance, buggys, chars furtifs ett 
comme les char s moyens du GDI qui ont hérité de 
pattes pour leur donner un air futuriste. Le désin- 
tégra teur du GDI est même directement copié sur 
le canon sonique des Atréides du vénérable 
Dune 2. En revanche certains gadgets novateurs 
apportent de réelles et inédites options tactiques. 
Ainsi, de nombreux véhicules du GDI sont amphi- 
bies ou antigrav. les troupes du NOD bénéficient 
quant à elles de transports et de blindés pouvant 
se déplacer sous terre : plus personne n'est à l'abri 
d'une attaque surprise sur un flanc dégarni parce 
qu'on le croyait inaccessible. Le GDI à également 
à sa disposition une importante flotte aérienne : 
outre les traditionnels chasseurs, bombardiers et 
transports de véhicules lourds se révéleront très 
Utiles pour les raids et les opérations aéroportées 
de grandes envergures. 

Chaque camp a comme de juste ses parliculari- 
du point de vue des équipements que de 



celui des possibili 
force et satellites pour les un' 
obélisque lasers pour les au tri 
ont globalement conservé 
naguère. Au GDI la finesse et 



Champs de 
ilos de missiles et 
les deux factions 
urs attributs de 
NOD la brutalité. 



C'est à mon avis lui peu dommage de ne pas avoir 
fait évoluer les styles de jeu de façon plus radicale. 
A noter que le NOD ne fait pas du tihérium un 
usage exclusivement économique. 

La source de revenu du jeu. présente sues forme 
de cristaux verts ou liions, reste bien entendu l'en- 
jeu principal du conflit mais peut également servir 
à remplir de matériaux chimiques nocifs les ogives 
des missiles tactiques (les cristaux bleus étant 
extrêmement explosifs je ne saurais que trop vous 
conseiller d'en remplir une moissonneuse à ras 
bord avant de l'envoyer au milieu de la base enne- 
mie, juste pour voir). D'autres nouvelles unités 
d'infanterie telles que les voleurs de véhicules du 
NOD vous permettront de mettre au point de 
nouvelles méthodes de nuisances au grand dam 



LE PETIT PLUS 
QUI CHANGE TOUT 



Deux choses : tout d'abord le niveau de l'IA a été 
revu à la hausse. Même si l'ordinateur n'est tou- 
jours pas à même de nous résister bien longtemps, 
il lui arrive de lancer des offensives assez bien 
organisées et d'être même parfois franchement 

faire preuve de passivité, passant à côté de vos 
unités sans réagir ou vous laissanl pilonner sa base 
sans lever le petit doigt. Détail étrange, l'ordina- 
teur ne semble pas reconstruire ses structures 
détruites (à moins que cela n'évolue avec le 
niveau de difficulté du jeu), aurions-nous à faire à 
la première forme d'intelligence approximative i 




Ensuite, les concepteurs ont intégré un système 
de balises très bien conçu et très simple d'utilisa- 
tion, qui permet de planifier des itinéraires de 
patrouilles en boucles ou des raids en désignant à 
l'avance plusieurs cibles que vos troupes détrui- 
ront les unes après les autres. Celte relative auto- 
nomie donnée aux unités permet de se concen- 
trer sur l'action en laissanl par exemple le soin à 
un groupe de combat de raser méthodiquement 
un avant poste adverse pendant que vous lance- 
rez l'offensive principale sur un autre front. Cet 
ajout est à mon avis considérable ne serait-ce que 
pour mettre au point de véritables opérations de 
diversions. Voilà sûrement une option que nous 
ne tarderont pas à retrouver chez la concurrence. 

Pour ce qui est des regrets, on déplore l'absence 
d'un éditeur de scénarios (un minimum désormais 
il faut bien le dire). Il existe bien un générateur 
d'escarmouches mais il est réservé au mode mul- 
tijoueurs. De plus, mais cela est constant dans 
tous les jeux en temps réels, les dialogues des uni- 
tés sont parfois pénibles. 

Command & Conquer : Soleil de Tlbèrium lient 
assez bien la comparaison face au géant Starcrali. 
C'est un produit de qualité et d'un réel intérêt 
ludique même s'il n'apporte pas de véritable révo- 
lution du style. L'enthousiasme n'est toutefois pas 
de mise car il faut bien dire que, même si le temps 
réel en réseau connaît un succès sans précédent, 
d'une manière générale, le genre arrive à un stade 
critique, comme l'atteste la difficulté à innover sur 
des produits qui se ressemblent finalement beau- 
coup. Les éditeurs doivent maintenant s 
ment se remettre en question et réorienter l'i 
lulion de ce type de jeu pour renouveler Itnt 
des joueurs. Bref, rien de nouveau sous le sol 
fut-il de tibérium ! 

C&C: 
SOLEIL DE TIBÉRIUM 



Défauts : pas très novateurs après une si longue atten- 
te, pas d'éditeur de scénarios. 
Une extension est déjà prévue sous le no ni de F/res- 
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Histoire 



AVEC la nouvelle 
merveille ludique de 
Sierra, prenez les rênes 
de l'une des nombreuses 
dynasties qui gouvernèrent 
l'éternelle Egypte et devenez le 
bâtisseur de monuments qui 
traverseront les siècles et les 
millénaires... 

Laurent-Xavier LAMORY 

Afin de fournir à nos lecteurs les informations les 
plus pertinentes, aucun effort n'est trop important 
pour l'équipe de CyberStratège. C'est donc à 
l'occasion de la sortie de Pharaon, produit par 
Sierra et qui utilise le moteur de Caesar III, que 
nous avons dépêché dans le désert égyptien une 
équipe de iouillcurs, à la recherche de renseigne- 
ments complémentaires sur celte formidable civi- 
lisation qui brilla pendant presque 3 000 ans. 





Il faut croire que les Dieux vtaiei 
c'est après seulement quelque 
fouilles que nos vaillants explorateurs ont décou- 
verts au plus profond d'un tombeau oublié, des 
documents d'une incroyable valeur historique. 
Traduits au sein de nos locaux par nos spécialistes 
en histoire antique, c'est donc en exclusivité 
mondiale (avant même te National Géographie), 
que nous vous proposons ce témoignage écrit 
(ou plutôt dessiné) par des acteurs privilégiés des 
bouleveisements qui agiterrnt le Nil... 




Il a en effet été rédigé par les membres d'une 
même famille, tous scribes officiels des pharaons 
régnant celle des Durhaton Nous avons évidem- 
ment pris la liberté de retravailler le texte original 
afin de l'adapter à flotte époque et de le rendre 
compréhensible pour l'ensemble de nos lecteurs 
(et lectrices). Toujours dans un souci de clarté, nous 
avons fait le choix de regrouper tous les scribes suc- 
cessifs (et ainsi évite: /es interminables présentations 
et filiations) sous un unique personnage, que notre 
équipe a sympathiquement et librement baptisé 
Eugène. Laissons maintenant la place à une voix 
ayant traversé plus de quatre millénaires... 



LA CIVILISATION DU NIL 



Moi, Eugène Durhaton, fils de (...), scribe per- 
inel du Grand Monnierhotep I, premier Pharaon 
la XL1I L ' dynastie, s'est vu confier par son divin 
iverain, descendant légitime de Rê et d'Osîris, la 



S de relater les e 



tâche éternel l< 

souffrances, les victoires et les malheurs du peupli 
du Nil, dans son long chemin vers l'unilïcatk 
deux Eg) ptes et dans sa lutte contre ses non 
adversaires. Que les Dieux veuillent bien n 
der dans mon travail de témoignage des ■ 



des 



gur 
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Jeu CD-Rom PC en français réalisé par Impression 
el édile par Sierra. Nécessite un Pentium 166 
(minimum) avec 33 Mo de Ram, CD 4«, affichage 
16 bit en 640 x 480. Sous Windows 95/9S. 
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I approvisionnement en eau,u 



es), un grenier pour la stocker 



ments qui permirent lIiix premières tribus venues 
d'Afrique qui descendirent le cours du fleuve 
sacré, de fonder la plus grande civilisation du 
monde connu, donl la lumière éclairera les 
hommes pour tous les temps à venir. 

A leur arrivée sur les berces qui accueilleront les 
premiers habitants de ce qui deviendra l'une de 
nos plus belles cités, noire bon Pharaon a donné 
les instructions aux ingénieurs de mettre en place 
les premiers puits qui delimiîerun! les zones desti- 
nées à la construction des habitations. Une fois 
celles-ci misent en pince, les premiers habitants 
commencent à arriver sur les lieux en suivant la 
route éternelle qui relie toutes les zones de 
l'Empire. Nous en avons fait construire de nou- 
velles pour relier toutes les parties de la cité nais- 
sante ; car nos citoyens doivent pouvoir se rendre 
où bon leur semble pour vaquer à leurs occupa- 
tions et ainsi porter les fruits de leur labeur à l'en- 
semble do l'agglomération. 

La quasi-tolalité de nos struclures génèrenl ainsi 
un « marcheur ■ qui déambule dans les rues, se 
fiant à son instinct pour décider de son chemin. 
C'est pourquoi notre Pharaon et ses conseillers se 
sont fortement impliqués, avec l'aide de nos bien- 
veillantes divinités, a élaborer un système simple et 
efficace pour que l'ensemble des citoyens profi- 
tent des fruits du travail collectif ; le plus important 
élan! la distribution de la plus précieuse des den- 
rées de notre terre baignée par les émanations du 
grand Kê, l'eau. Ce n'est que grâce à cette derniè- 
re que les premières vraies maisons peuvent élre 
érigées en remplacement des huttes primitives. 

Car c'est ainsi que la cité fonctionne... Chaque 
lieu d'habitation évoluant en (onction de deux prin- 
cipaux facteurs : les ressources qui lui sont fournies 
et la qualité des services environnants. Tous l'art 
d'élever de magniliques cités à la glo 



Dieu* et de 



dans la judt- 
place des différents intervenants de 
ne. Car plus un citoyen voit son rang 
plus il devient exigeant dans ses 



qui est le point de départ de la 
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gories : les matériels et les spirituels. 

Les biens matériels 

Les biens matériels sont tournis au peuple de plu- 
sieurs façons. La plus simple consiste à produire sur 
place, les Dieux, dans leur infinie sagesse, ayant 
donné aux hommes le pouvoir de créer â partir de 
la matière brute. Les ouvriers s'occupent donc de 
produire la matière première, que ce soit de l'argi- 
le destinée à la confection îles poteries, ou les créa- 
tures vivantes (bétail, poissons, piaules...) destinées 
à notre alimentation. Toutes ces denrées sont 
ensuite travaillées par les artisans, stockées dans les 
entrepôts et les greniers avant d'être dirigées vers 
les marchés où elles seront alors misent à la dispo- 
sition des citoyens ayanl accès à ces derniers. Il est 



impéralif d'optimiser celte longue el muiliple chaî- 
ne de production au maximum, car la moindre fai- 
blesse dans l'un de ses nombreux maillons peut 
entrainer de sévères difficultés pour la communau- 
té. Car plus les habitants sont aisés, plus ils deman- 
dent d'être approvisionnés en denrées variées, et si 
des gens modestes sont indispensables pour four- 
nir la main d'eeuvre des travaux collectifs, se sont 
les plus riches qui remplissent principalement les 
caisses de l'état grâce aux impôts judicieusement 
prélevés par notre divin Pharaon. 

Mais hélas, il arrive parfois que la région ne pro- 
duise pas certaines matières premières, l'obligeant 
à ouvrir des routes commerciales avec les cités 
voisines pour s'approvisionner. Mais ceci peut 
aussi apporter des richesses, car il est souvent pos- 
sible d'exporter nos surplus de production, ce qui, 
dans les cités les plus prospères, peut devenir la 
principale source de financement. 

L'agriculture est l'un des aspects les plus impor- 
tant de notre survie. Car lorsque nos descendants 
décidèrent de s'installer sur les rives du Nil, le fleu- 
ve nourricier, les Dieux se rendirent compte que 
les terres environnantes n'étaient pas assez riches 
pour subvenir aux besoins de leurs fidèles servi- 
teurs. C'est pourquoi ils décidèrent qu'à chaque 
cycle solaire le Nil sortirait de son lit pour donner 
au sol la fertilité nécessaire au développement et à 
la gloire de l'Egypte. Nous avons appris au cours 



:é, de nombreux 
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des siècles à aider les I lieux & dispenser leurs bien- 
faits en creusant des canaux d'irrigation permet- 
tant d'augmenter les surfaces cultivables, mais les 
terres situées sur les berges du Nil reslent les 
meilleures. Si une grande partie de la production 
est absorbée par les habitants, nous ne devons sur- 
tout pas oublier de remercier les Dieux ; c'est la rai- 
son pour laquelle chaque cité essaie de leur rendre 
hommage en leur bâtissant des temples et des sta- 
tues, mais c'est dans l'unicité que l'on peut perce- 
voir le réel hommage. Chacune des cités qui for- 
ment le Royaume d'L'gvple possède une réalisation 
étemelle dédiée aux divinités et dont les efforts 
humains et matériels qui ont été nécessaires à son 
achèvement prouvent notre dévouement. 

C-Oessous Les treille écran d'information fournissent tous 
les renseignements nécessaires pour une gestion efficace 
des différents paramètres. 

A droite Les multiples modes d'affichages restent un 

excellent et rapide moyen de surveiller les différents 

facteurs qui agissent sur la cité. 



Les biens spirituels 

L'homme n'appartenant pas au monde animal, 
son bien-être ne se limite pas au confort de sa mai- 
son el au contenu de son estomac, Il est du devoir 
de la communaulé de lui proposer une solide infra- 
structure en échange de son travail. Nos philo- 
sophes ont ainsi déterminé six domaines qui contri- 
buent au développement de l'individu au sein delà 
cité. Le premier d'entre eux, l'homme est ainsi fait, 
regroupe toutes les formes de divertissement qui 
permettent au peuple de s'amuser et ainsi de 
prendre une certaine distance face aux événe- 
ment malheureux qui jalonnent son existence... 

Il est donc nécessaire de rapidement bâtir des 
écoles où pourront s'entrainer les danseurs, les 
musiciens et les jongleurs qui iront ensuite dans les 
lieux de représentai ion-, où ils pourront faire usage 
de leurs talents pour l'amusement des citoyens. 

Le deuxième domaine est la religion, en dépit de 
tous les efforts du clergé contre les philosophes 
qui voulaient la placer en tête de. 



Nos cinq dieux principaux qui régnent 
ible des deux Egyples sont : Osiris, qui 
veille sur l'agriculture et sur le cours du Nil ; Ptah, 
protecteur des artisans ; Ra (ou Rê), Dieu lulélaire 
du Royaume ; Seth, le Dieu destructeur qui guide 
Bast, Déesse eu foyer : sans oublier 
les divinités propres à chaque région. ( W poul . 

des temples et des oratoires 
où les fidèles peuvent aller leur rendre hommage | 
et s'attirer ainsi leurs bonnes grâi es nui rejaillissent 
alors sur l'ensemble de la cité. Mais il faut bien 
faire attention de r 

veut pas voir sa colère s'abattre sur la ville. 
Les différentes régions n'ayant pas les mêmes 
environnements, il est nor- 
mal qu'elles ne possèdent pas toutes le même 
Dieu protecteur ; c'est vers l'un ou l'autre de nos 
Dieux que se porteront des attentions plus spéci- 
fiques et la gloire duquel esl bâti le grand com- 
plexe religieux que l'on trouve dans chaque cité 
importante (certaines villes ont décidé de dédier 
■jtuels à leurs divinités 
t un choix risqué, car il risque de 
la divinité principale de la région, 
parfois judicieux quand les bien- 
faits du Dieu mineur compensent une situation 
difficile). Les complexes peuvent également 
accueillir un oracle et un autel, qui permettent 
d'établir un contact avec des divinités liées au 
Dieu auquel le lieu est consacré. 

Le troisième point concerne l'éducation, sans 
laquelle l'homme ne peut assurer son avenir et la 
transmission de ses connaissances. Ses deux pôles 
sont : les écoles qui prennent en charge les enfants 
leur permettant ainsi d'acquérir le savoir nécessai- 
re à leur entrée dans le monde des adultes, et les 
bibliothèques qui renferment tous les éléments qui 
font notre civilisation, les rendant ainsi accessibles 
à l'ensemble des citoyens désireux d'apprendre. Le 
spirituel se mêlant souvent au matériel, les gestion- 
naires des ressources de la cité doivent surveiller 
les stocks de papyrus, car ces deux institutions en 
sont grandes consommatrices. 

Vient ensuite le secteur s'occupant de la santé 
des habitants, et cela commence, comme r 
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Un die droit sur n importe quelle structure permet 
d'accéder aux informations sur son état et quelquefois de 
lui donner des instructions spécifiques (pour la gestion des 
greniers par exemple), 

l'avons vu plus haut, par la mise à disposition 
d'eau saine aux habitations. Mais cela ne suffit 
hélas pas à éloigner les souffreiin.es que la vie infli- 
ge, de la naissance à la mori. C'est pourquoi il est 
important de mettre rapidement en place un 
réseau de soins qui comporte dentistes, apothi- 
caires, médecins et embaumeurs, pour soigner les 
vivants mais préparer aussi les défunts pour leur 
vie dans l'au-delà. 

Si le domaine suivant n'arrive qu'en cinquième 
position dans le classement des philosophes, il 
n'en i>l pas moins primordial pour le fonctionne- 
ment de la ville, car il s'agit de son squelette, c'est 
à dire l'indispensable administration. Une cité 
n'est pas un simple ensemble de constructions 
placées les unes à côté des autres, mais c'est tout 
un système interne qui lui permet de se dévelop- 
per et de maintenir sa cohésion. Qu'il s'agisse des 
pompiers qui luttent contre le fléau des incendies, 
des ingénieurs qui s'assurent de la solidité des bâti- 
ments, des forces de l'ordre qui assurent la tran- 
quillité des citoyens, des collecteurs d'impôts qui 
gèrent les dons des contribuables, du système 
judiciaire qui s'occupe de l'application des lois ou 
des urbanistes chargés de l'implantation des 
ponts, bacs et des divers aménagements décora- 
tifs, chacun de ces éléments forme l'un des 




Cnteaus imite. Les crues du Nil jouent un rôle essentiel 
dans l'agriculture de l'Egypte antique, il faut savoir en tirer 

Gcont/e. Certaines pyramides peuvent atteindre une taille 
impressionnante i 

Le sixième et dernier point concerne l'art de la 
guerre, indispensable à la survie et à l'expansion 
de notre civilisation. Beaucoup de nos fils choisis- 
sent de s'enrôler dans l'une des quatre branches 
de nos forces armées. Ils peuvent choisir l'infante- 
rie, qui recrute les plus vaillants et qui est le pivot 
des batailles : les compagnies d'archers, qui infli- 
gent de lourdes pertes a distance mais qui doivent 
être impérativement protégés ; les régiments de 
chariots, la fine fleur de l'armée mais qui demande 
plus de compétence et plus de matériaux pour être 
levés ; et enfin la marine, soit à bord d'un navire de 
guerre, soit à bord d'un transport de troupes. 
Certaines cités, situées dans les régions les plus 
rfangereusc'S. demanderont l'elevatruii de kji-tir'rca- 
litins afin de leur donner une protection efficace 



Ainsi s'achève le résumé de ces incroyables 
manuscrits. Nou> ,iv:.<». pu « s < lasser selon cinq 
périodes : la prédynaViqiic, l'archaïque, l'Ancien 
Empire, le Moyen Empire et le Nouvel Empire. 
Chacune de ces étapes n'a ('(<■ franchie qua la 
suite de nombreux etturts, de duficullé graduelle, 
depuis l'établissement des premiers êmigrants 
venus d'Afrique, jusqu'à l'arrivée de l'occupant 
romain. Ces précieux documents nous ont confir- 
més combien tes crues du Nil étaient vitales a leur 
survie, la richesse du fonctionnement de leurs cités, 
leur maîtrise des arts de la guerre, particulièrement 
dans le domaine naval, la capacité des conseillers 
des Pharaons a lui présenter des informations 
riches et précises sur l'ensemble des données de la 
cité, et surtout, leur volonté sans limite quand il 
s'agit d'élever les grandioses monuments qui sont 
parvenus jusqu'à nous. Les cinq périodes forment 
une véritable histoire, ou s'illuminent les noms des 
puissantes dynastie* qui gouvernèrent avec l'aide 
des Dieux et du peuple cette ^loueuse civilisation. 

Pharaon reprend avec une étonnante exactitude 
les informations découvertes clans ces documents 
antiques, en utilisant avec bonheur le moteur de 
Depuis Bonaparte, l'Egypte antique a toujours fasciné les 
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Caesar III, tout en lui ayant apporté les améliora- 
tions nécessaires à son adaptation à ta civilisation 
égyptienne. Il ne s'agit pas d'un jeu en « temps 
réel » mais en « temps continu », qui convient aussi 
bien aux stratèges aimant prendre le temps de réflé- 
chir qu'aux passionne", d'aï lion qui préfèrent que 
les choses aillent vite : la seule condition étant d'ai- 
mer la gestion de ressources et la mise en place 
d'une urbanisation cohérente, ces deux points 
étant le principal axe du jeu. 

Pharaon excelle dans ces domaines, les nou- 
velles options implantées depuis Caesar III (crues 
du Nil, variabilité des cultes en fonction des scé- 
narios, combats navals, érection de monuments, 
possibilité de donner des ordres plus précis pour 
la gestion des ressources) donnant plus de varié- 
tés aux différents scénarios et augmentant gran- 
dement le plaisir de jouer. Ici, vous ne jouez plus 
un un/que personnage intemporel, mais les pha- 
raons successifs d'une dynastie, ce qui, avec les 
cinq campagnes proposées, font de Pharaon une 
totale et sublime réussite. O 
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VOUS vous sentez étouffé 
par la vacuité sidérale 
des jeux de stratégie en 
temps réel ? Sierra nous offre 
un bol d'air frais avec son petit 
dernier : Homeworfd. Amateur 
de space-opera et de grands 
espaces, prenez le commande- 
ment d'une flotte majestueuse 
pour retrouver le chemin de 
vos origines ! 

Bertrand BIMONT 




Une fois lancée, l'entreprise 

pliquée que prévue car un mystérieux e 

dévoile et tente d'intercepter l'expédition. Peu à 

intrigue se met en place et 

de cet exil. Le jeu se déroule 

de difficultés variable- 

destination. 




Homeworkl est un jeu de stratégie en temps 
■ déroulant dans un univers entièrement en trois 
rare beauté graphique. Sur un 
thème proche de celui de Galactica (la série télé), 
devez prendre le commandement d'une 
expédition pour retrouver la Terre des origines : la 
planète-mère, Homeworld ! 
En effet, lors de l'exploration d'une lointaine pla- 
\ découverte archéologique accidentelle 
révèle l'origine extra-lerreslre de l'humanité. Votre 

: découvre également un module d'hypi 
pace et sur une pierre, la carte du chi 
retour, La décision esl prise de construire 

(le vaisseau-mère| afin d'entre- 
prendre le long périple du 
la pierre angulaire de l'expédition ; il peut 
déplacer par sauts dans l'hyperespace et < 
d'atelier de production et de réparation. 



• * Jeu CD-ROM PC en français édité por Sierra. 

M/7» 1)0 WlM Ht'\ Configuration minimum : Pentium 200 avec 33 I 

WinyO "II' 33 MO de RAM et carte graphique PCI de 4 Mo 

Fonctionne sous Windows 95 et 98. 








animé japonais. De nombreuses séquences inter- 
médiaires séparent également les scénarios de 
façon très naturelle. Les séquences sont souvent 
insérées dans le déuut du scénario de façon très 
fluide. On passe insensiblement de l'animation à 
l'action... ce qui est parfois dérangeant lorsque 
l'animation se termine par un engagement non 
prévu de la flotte alors prise au dépourvu ! 



L'ambiance musicale es! bien adaptée au thème. 
Une musique stridente et énervante aurait vite été 
insupportable dans la contemplation du vide spa- 
tial. Elle est au contraire douce et procure une setv 

: cet environner rient inlini... 



iutre difficulté réside dans la perspective. Il 
constamment changer de point de v 



conque. 
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SUPERBE REALISATION 



Les qualités te< h niques d'I lomewnrld sont nom- 
breuses. L'interface tout d'abord est un vrai modè- 
le, ce qui était indispensable pour un jeu qui se 
déroule réellement dan: 
dimensions. Elle permet d'effectui 
ments dans l'espace, d'observer* 
des unités de combat et d'effi 
changements d'angles afin de 
les vaisseaux sous un autre point dm 
vue. On peut aussi zoomer et passe» 
d'un gros plan à un plan large. On 
ne se lasse pas d'observer ses des- 
troyers en mouvement sous toutes 

Le plaisir esthétique est aug- 
menté par la réelle beauté du 
cadre du jeu ; l'espace. Les cou- j 
leurs sont magnifiques et d'une | 
grande variété de tons, (...selon 
votre carte graphique). L'arrière 
plan est composé de quasars, de 
galaxies sptralées, de nuages 
gazeux dont les reflets changent 
selon la perspective. Evitez de regar- 
der le soleil en face car malgré des 
lunettes polarisées high-tech l'éblouis* 
sèment est garanti ! 

Comme on peut s'y attendre, ui 
no puissante esl obligatoire pour 
sa fluidité au jeu, surtout lorsque 
cent unités combattent ensembles dans une 
mêlée confuse. Des ralentissements et des images 
saccadées sont apparus lors du test sur un P350, 
avec 64 Mo de RAM et carte 3D 16 MO. Petits 
bras s'abstenir. El il faut disposer d'une bonne 
carte graphique pour passer à des résolutions 
supérieures à 800 x 600. 



S'ADAPTER A 
LA NAVIGATION EN 3D 



Mais ces effets en trois dimensions ont un prix. 
Vous évoluez en effet dans l'espace où bien évi- 
demment il n'y a ni haut ni bas, ni droite ni gauche 
et vous ne disposez malheureusement que d'un 
cerveau [iiieine aussi perfectionne que celui des 
lecteurs de Cyf>er5(ratège...] conçu pour fonction- 
ner en deux dimensions. L'adaptation est donc 
loin d'être évidente 1 

Il y a deux manières de- déplacer les unités de la 
flotte. On peut les déplacer à partir de la vue exté- 
rieure en cliquant gauche pour sélectionner et 
droit pour déplacer. Un cercle gradué (380°) 
apparaît alors pour aider au déplacement. Mais il 
est bien plus pratique de déplacer les vaisseaux à 
partir du « radar » (vue stratégique). Le radar pré- 
sente une carte 3D de l'espace de jeu avec possi- 
bilité de zoom. Ici la vue esl glohale, on se situe 
mieux. Les mouvements longues distances sont 

Le gestionnaire de détecteur (« sensor manager ») est 
indispensable pour organiser les déplacements dans 



point quel- 
est absente 

qui oblige 



la notion de profondeu 
dans notre vue 2D. C'est parfois la c 
nière, comme lors d'un certain se ' 
a se rendre à un objectif en suiva 
bien précis. Vous vous y reprendrez certainement 
à dix fois (à moins d'être un mutant, comme dit 

|e conseil pour faciliter la visualisation d'utiliser la 
fonction » symbole >>, qui souligne chaque élément 
lécilique. La première réaction 
subir se passer de cette 
car elle surcharge l'écran 
iche l'effet esthétique. Mais 
vile indispen- 
' ' de dis- 




en approche, a fort/or/ s'il 

est furtif. L'ensemble des 

commandes sont très fact- 

. lement acce 

autre par la barre d'espace 
et trois ou quatre touclies 

jeu d'enfant. 
Un des points fort de ce 
jeu es! l'effet visuel. La sensa- 
ion de se trouver dans l'espa- 
? est renforcée par la facilité 
i l'on a à changer les points 
■vue. Par une simple touche, on 
e sur l'unité sélectionnée, 
gauche et en maintenant la souris 
Jt en la déplaçant, on peut tourner à 
360° dans toutes les directions et observer les mou- 
que les batailles. 




Hompworkl nous propose Irente tvpes d'unités 
différentes. Cela va du vaisseau-mère au drône de 
reconnaissance en passant par les croiseurs lourds 
et les intercepteurs. Ces unités sont organisées en 
<• classes », Par commodité un établira une distinc- 
tion entre les unités de combat et les unités auxi- 
liairesjde soutien). La plupart des classes de vais- 
seaux proposent différents types d'unités ayant un 
armement et des compétences variées. 

Chaque vaisseau dispose rie points de vie, d'un 
blindage et d'une vitesse. Plus le vaisseau est gros 
plus il est lent mais plus il est blindé. Inversement 
un petit vaisseau sera vif mais faiblement blindé. 

Parmi les unités de combat il y a quatre classes 




SCIENCE 

FICTION 




Ci se fait par simple clic. 

sa base, il est bon 
proximité pour 
lutte de longue haleine, 
issi les unités collectrices 
s unités de soutien, les 
(.■ 11:1 vaillances et de contre- 
électroniques. 

's de l,i guerre réside dans les 
gent). Ces ressources 
sont collectées dans le système solaire 
par des « collecteurs » qui peuvent 
menés à prospecter 1res loin rlu vaisseau- 
dans des champs d'astéroïdes. Pour rec- 
entre la collecte et l'encaissement 
on peut envoyer un « contrôleur 
sur le site de prospection. On éco- 



différencié afin de leur permettre de remplir 
missions différentes. Par exemple parmi les fré- 
gates, il existe la frégate de soutien (combat, répa- 
ration, ravitaillement), la drô ne-frégate, terrible- 
ment efficace contre les chasseurs ennemis, la fré- 
gate à ion, efficace contre les grands vaisseaux et 
la frégate d'assaut, plus polyvalente que les deux 
précédemment cités. La combinaison de toutes 
les capacités permet de faire face à tous les impré- 
vus. Oublier d'escorter une frégate à Ion par des 
chasseurs ou par un drône frégate est ainsi un sui- 
cide en cas d'attaque par une poignée de ridicule 
petit chasseurs. 

Cette répartition des lâches se retrouve dans la 
classe des corvettes, les unités à tous faire, avec 
une plus grande diversité, puisqu'on trouvera par 
exemple une corvette lance-mines (elle lâche une 
flopée de petites mines extrêmement efficaces en 
défense). Les corvettes comme les chasseurs bom- 
bardiers doivent être régulièrement ravitaillés, leur 
autonomie étant très faible Les chasseurs-bombar- 
diers sont les unités les plus volatiles. Rapides 
comme l'éclair, sillonnant l'espace, on les repère à 
la traînée de ré.Kteurs qu'ils Lissent derrières euv 
Ils sont bon pour l'attaque et la détenseel peuvent 
infliger des dégâts non négligeables à un ennemi 







la flotte (pour 



utes qi 




urces tu recolleras), deux 
mieux blindés que les frégates. 
: plus ultra, sont de véritables 
monstres (leur prix aussi est monstrueux), extrê- 
mement lent et peu maniables, ils sont tout de 
même deux fois mieux armés et mieux blindés 
que les destroyers. 

On l'aura compris, une bonne flotte de combat 
est le résultat du respect d'un certain équilibre. 
L'absence d'un type d'unité peu se révéler très 
handicapant. Enfin, des unités auxiliaires remplis- 
sent un certain nombre de taches périphériques 
mais non secondaires. 

Une unité importante est le transporteur ; il se 
comporte comme un petit vaisseau-mère mobile, 
capable de combattre, ravitailler et produire. 
Lorsqu'il faut tenir un gisement d 



faire le point 



irde 



on collecte. Mais celle rapidité à un coût, les col- 
lecteurs coûtent cher. Il est important d'éviter trop 
de perles car certains scénarios débutent par une 
balaille et il est difficile dans ces cas là de se refai- 
re une santé. Il est de bon ton au bout de quelques 
scénarios de construire un contrôleur de collec- 
teur pour augmenter la productivité. 

A chaque scénario, il est également possible 
d'entreprendre, grâce au vaisseau scientifique, 
une nouvelle recherche qui permettra de produire 
de nouvelles unités, toujours plus puissantes. On 
regrettera l'impossibilité qu'a le joueur d'influer 
sur le rythme et l'ordre des découvertes. Il n'y à 
pas de choix ni de stratégie à ce niveau là. 

Par contre, un facteur aléatoire intervient tout de 
même dans la progression scientifique, par la ren- 
contre avec un autre peuple, commerçant celui là, 
les Bentusi. Ils se feront un plaisir d'alléger votre 
bourse des ressources excédentaires (ce qui est 
rare) contre des progrès scientifiques immédiats. Il 
faut donc toujours conserver sur soit un peu de 



gras de façon a profiter Je l'aubaine. Vous gagnez 
l'équivalent de un scénario-dé cou ver le à chaque 
fois. C'est décisif. 
Avec les ressources et les progrès technolo- 

yiL|Litr>. il lie 1 -, if i il |>i.i->il.ilt' de ;abr quer lies uni tes. 
Celles-ci ont des plainnds do production : six des- 
troyers maximums, cinq frégates d'assaut, etc. Le 
nombre de bâtiments principaux dans le jeu (fré- 
gates, destroyers, croiseurs! tourne autour d'une 
vingtaine d'unités. 

Les unités peuvent évoluer seules ou en groupe, 
pour cela c'est le désormais classique Ctrl + 
chiffre. Une fois les groupes désignés, on peut 
leurs attribuer une attitude (evnsive, neutre, agres- 
sive) en fonction de la mission et une formation 
(delta, X, ligne, mur, sphère) sans compter la pos- 
sibilité toute esthétique de se payer une petite 
parade militaire, La formation détermine la façon 
dont est répartie la puissance de feu. En fonction, 
on va soit concentrer son feu soit le répartir. Dans 
I la mesure ou les unités de combat on un cône de 
tJT variable, c'est-à-dire une zone ou l'on peut viser 
sans se déplacer, il est bon de réfléchir à deux fois 
avant de choisir sa formation. 





point de contact. Il faut 

me force de reconnais- 

rapide de façon à ce 

qu'elle puisse se replier en cas de forte 

opposition — à proximité de l'objectif 

(militaire ou économique), ceci après 

avoir envoyé des droites de reconnais- 

pour éclairer la situation. S'ils 



quil y 



idun 



et l'objectif, disposez la force principale, 
plus lente, de façon à pouvoir intervenir 
;n attaque sur l'objectif ou en défense du 

ibat, la concentration du feu sur 
plus menaçant semble être la tac- 
tique la plus efficiente, l'oul logiquement, deux 
frégates à ion rencontrant une frégate â ion et une 
drône-frégate concentreront leur feu sur la frégate 
re ou la drône-frégate 
pour les chasseurs. 
Employer cette tactique nécessite de la patience ; 
elle devient de plus en plus payante au fur et à 
du déroulement du combat. 



BIEN EN SOLO, 
FAIBLE EN RÉSEAU 



de repos. De nombreux 
n'ont pas pour objectil la destruction 
complète d'une force ennemie, ils proposent sou- 
vent des situations beaucoup plus fines dans les- 
quelles la manœuvre et l'organisation sont déci- 
L 'ensemble des scénarios forment le sup- 
port de la trame de l'histoire. Celle ci est riche en 
57 



rebondissement et nullement monotone. Pour 
parvenir à destination il faudra surmonter de m 
breuses épreuves, échapper à des pluies d'asté- 
roïdes, éviter les radiations, récupérer des infor- 
mations, tisser des relations et former des 
alliances, lutter contre des peuples gardiens fana- 
tiques, négocier avec des commerçants etc., et. 
surtout résister aux assauts de l'Ennemi. On se 
demande toujours ce qui nous attend au prochain 
scénario et la hâte d'en apprendre plus sur le fond 
de l'histoire nous talonne. 

En mode multijoueurs. I lomworld se révèle rela- 
tivement moins intéressant (et en plus, il faut un CD 
par participant). Cela vient du fait que par rapport 
aux jeux en temps réel classiques comme Starcrafi 
ou Age a! Empires, l'aspect gestion et construction 
est beaucoup plus atténué, les options stratégiques 
de chaque joueur sont donc relativement limitées. 
Dans Homeworkl. pratiquement l'essentiel de l'ac- 
tivité consiste à organiser ses lormalions et mettre 
un peu d'ordre dans les combats, pas à s'assurer de 
l'approvisionnement de multiples ressources et 
mettre en place une production industrielle et orga- 
nisée d'unités. L'option multijoueurs permet toute- 
fois de créer ries scénarios aléatoires, également 
jouables contre ['ordinateur. 

Superbement réalisé, avec des graphismes abso- 
lument remarquables et 1res novateur, Hompworld 
nous offre un véritable space-opera. plutôt destiné 
au jeu en solo, et qui lait la part belle aux combats 
spatiaux et à l'épopée galactique. O 







^m§TRArECIES 



N PLUS d'un module de 
combat particulièrement 
abouti mais qui ne 
pardonne pas les erreurs 
tactiques, Jagged Alliance 2 
demande au joueur de mettre 
en place une véritable stratégie 
de reconquête du pays, sans 
offrir beaucoup d'indications 
pour l'aider. Cet article très 
complet détaille toutes les stra- 
tégies pour ne pas passer à 
côté de ce jeu passionnant. 

Jean-Claude BESIDA 

e à Arulco ! Chef d'un groupe de mer- 
ir l'ancien président de cet Etat 
, vous allez devoir faire preuve 



JA66IDAUI 



*sêl 



LA strateg; 



JAIRE 



LES MERCENAIRES 



e tous les talents pour affronter l'actuel dictateur Un tel soldat devra être excellent en tir, avec une gresser le jeu rapidement 

t son armée de soudards. dextérité et agilité très élevées. Comme la raracté- et aidera à se sortir di 

< ristique de sagesse ne monte pratiquement pas situations difficile 

pendant le jeu, il faut la laisser à 85 dès le début. Attention, il faut résister 

fier les compétences médi- faire faire tout ' 

__anique. La compétence en mercenaire si 

>sifs ne joue que pour la confection et l'utili- ne progresseront pas. Un 

tout de poids : ce soldat vous suivra pendant salion des bombes et mines. Le lancer de grenade deux bons tireurs plui 

mte la partie, il est gratuit, et on peut le modeler dépend de la force et de la dextérité. La compé- lents sont utiles. Ces n 

jivant un profil assez précis (et en plus, il vous tenue de commandement peut très bien rester à seront choisis dans I 

'présente dans le jeu, alors il ne s'agit pas d'en 35-40 au début du jeu, c'est amplement suffisant bon marché e' 

lire une femmelette !) pour recruter tous les PNJ de la partie. semaine : par e 

irement Constitution de l'équipe de départ. Le premier des milices), Steroi 

an- (explosifs) ou t 



Donc, en plus du mercenaire per- ; "fc^ l *^HWWJiPtt« *^ ft* i 



ut lents (plus Opérations de nuit) et 
m Lynx a un meilleur fusil. Il fera pro- 

Lors des combat de nuit, il faut à tout 



. des videos X. Po 



jB BliilittïB 



fortifier rapidement les points conquis. 

? Ira, reçue gratuitement au début du jeu, 

xcelle dans cette tâche, mais il faut l'appuyer 

>dns tarder par quelqu'un comme Buns ou 

nan pour libérer l'équipe principal 



ette 



nte 



un peu particulière... Tony, It 

de très bonnes armes, des munitions rares et des Les munitions 

— nt usagés donc à réparer. 
I de Tony est qu'il rachète toutes 
.. ..junitions de prise. Au passage, 
. i„„,i — ,i„ ux autres boutiques intéressantes : le Les balles explosives (JHP, codées en bleu) provo- 



PROFIL DU MERCENAIRE PERSONNALISÉ 


Questi 


in 


Réponse 1 


Réponse 2 


Réponse 3 


Réponse 4 


Réponse 5 Réponse 6 






Enseignement 


Furtif 


Psychotique Amical 




3 




Serrures 


Arrogant 


Furtif 


Normal 




4 




Armes auto 


Amical 


Normal 


Inamical 


Solitaire 


5 








Agressif 






6 




Lâche 


Op. de nuit 








7 




Electronique 


Couteaux 


Op. de nuit 




«flMV'M'&fttAtfd 


8 




Ambidextre 




Optimiste 


Psychotique 




9 






Pessimiste 


Pessimiste 






10 






Pessimiste 


Inamical 






11 






Enseignement 


Agressif 


Normal 




12 






Couteaux 




Armes auto 


Corps à corps Electronique 


13 






Normal 


Normal 






14 






Normal 








15 Lancer Ambidextre Arrogant 
Les compétences sont assez explicites. Les traits de personnalité requièrent quelques explications. Optimiste : ce personrta- 
1 ge est un leader ne et son moral est toujours plus élevé. Amical : obtient plus facilement ce qu'il veut en discutant avec des PNJ 
1 (personnages non-joueurs]. Agressif : légèrement meilleur au combat et de moins bons résultats pour les échanges avec les PNJ, 
1 Psychotique : a tendance à tirer en rafale n'importe quand mais a 15 % de chances de toucher en plus lors des combats. Les 
1 personnalités bizarres sont tout de même plutôt rares, 1 



STRATEGIES 












FUSI 


S D'ASSAl 

PA/ 
Coup 


T 




wmm 


1 Arme Chargeu 


Portée 


Dommage 
de base 


Coups 
tar rafal 


PA/ 
Rafale 


Dommages / 
PA / Rafale 


Dommage 

maximum 

théorique à 15 cases 


Gewehr 3A.Î 


20 


30 


31 


3 


7 


11 


8,5 


186 


f Gewehr 11 


50 


25 


27 


3 


7 


8 


10,1 


202,5 


Cewehr 41 


30 


30 


29 


4 


7 


8 


10,5 


232 


AKM 


30 


25 


29 


3 


5 


9 


9,7 


241,7 


M14 


20 


33 


33 


4 


7 


11 


12 


290,4 


! FAMAS 


30 


25 


30 


5 


5 


9 


16,7 


300 


AK-74 


30 


35 


28 


3 


5 


9 


9,3 


326,7 


| SteyrAUG 


30 


50 


30 


3 


7 


11 


8,2 


300 


C-7 


30 


40 


30 


5 


6 


10 


15 


400 


FN-FAL 


20 


42 


32 


3 


5 


9 


10,7 


448 


La colonne « Dommage maxin 
t protégée par un tireur valant 100 
E commune dans le jeu en synthéti 


um théorique à 
L'intérêt de cet! 


15 cases » représente un tir de jour réussi sans ac 
5 colonne est de donner une idée de l'efl'k ac ilé d 
relative à la portée et au dommage de base 


essoires sur une cible non ] 
'l'arme pour une distance 1 



Nm^sjI 












WÈÊ 


i.tÎt t5xj 


ÎStWB^HR 











ARMES DE POINC 


Arme 


Cl 


argeur 


Portée 


Points d'ac 


un 


r>n 


nmages 


Dommages par point d'action 

2 


S&W .38 Spécial 




6 


13 


11 






22 


Désert Eagle 




9 


13 


11 






24 


2,2 


Barracuda 




6 


13 


11 






24 


2,2 


Clock 17 




15 


12 


7 






21 


3 


Clock 18 




15 


12 


7 






21 


3 


Bere!ta93R 




15 


12 


7 






22 


3,1 


Coït .45 




7 


12 


7 






23 


3,3 


Beretta92F 




15 


12 


6 






24 


3,7 


Automaglll 




5 


25 


7 






34 


4,9 


La colonne Domm 


âge 


parpoin 


s d'action pe 


met d'évaluer 


liilérernent 'etticacitr 


'''-■ |, -'"" e ' 




Toutes les villes d'Arulco, Pour les conquérir, il ne faut 

sud. Le pays 



ft 




Les seuls défauts du FN-FAL 









SHOTGUNS 








Arme 


Chargeur 


Portée 


Dommages 


Points d'action 


Dommage 


/point d'action 

4,3 


Ruger Mini-14 


30 


25 


30 




7 




SKS 


10 


30 


31 




7 




4,4 


Remington M870 


7 


13 


32 




13 




2,5 


SPAS-15 


7 


13 


32 




9 




3,6 


CAWS 


10 


13 


40 




9 




4,4 


M24 


5 


80 


31 




13 




2,4 


Dragunov 


10 


75 


32 




13 




2,5 




PISTOLETS-MITRAILLEURS 


Arme 


Chargeur 


Dommage 
de base 




Coups 
par rafale 


PA/Coup 


PA / Rafale 


Dommages/ 
PA/ Rafale 


I Type 85 


30 


23 




4 


9 


13 


7,1 


Thompson Ml Al 


30 


24 




4 


9 


13 


7,4 


H&K MP 53 


30 


25 




3 


7 


11 


6,8 


H&KMP5K 


30 


23 




5 


6 


10 


11,5 


MAC-10 


30 


27 




5 


7 


11 


12,3 


| Coït Commando 


30 


29 




4 


6 


10 


11,6 


AKSU-74 


30 


26 




4 


5 


9 


11,6 


FN P90 


50 


30 




5 


6 


10 


15 


La colonne . Do» 


3ocœ(cïï 


nta d'action 
ime l'AKSU 


4). 


iode rafale » m 


et bien en evidenc 


cl cité de ci 


aines armes au don i- 






IwBItrategies 




niers lors des embi 



bat commente lorsque le con 
jn ennemi. Quelques principe 



*j±£t? 



il 



*m 



id suivant, le tireur 
pourra faire deux et qu 



I ■.-:,! . , , — 



m 



ent-là que la cible est le plus 



sur le côté, lancez des grenades, > 






■ *!9 



mm 



*vm 



m 



que de risquer des pertes. Pour cela, lancer une 
grenade fumigène, désactiver le mode furtif pour 
récupérer quelques points d'actions supplémen- 
taires et prendre la direction du premier obstacle 



tracer im itinéraire de mouvement se terminai! 
dans la même zone. Dès que la première arrive, lt 
programme demande s'il faut attendre les su 
vantes pour attaquer simultanément. Cette tecl" 
nique permet souvent de désorganiser l'IA enne 
mie qui devra repeindre à des sollicitations su 
deux fronts. Les forces auxquelles le joueur doi 
faire face à chaque fois sont dont plus réduites. 



de Deies de guerre el choisir les étapes de sa pro- 
gressio" <*■"»«' |d " 3 " c 

• Ci 

Commençons par quelques conseils à l'entre- 
preneur de guerre que vous êtes pour éviter de 



its. Pour cela, il suffit de naires très bon n 

>es différentes et de leur potentiel. Ils progresseront très vite (Barry, Igor). 

MJvement se terminant 2, Utilisez au maximum les mercenaires gratu 

jue la première arrive, le du jeu : votre personnage, Ira, Miguel et Carie 

I faut attendre les sui- Les hommes du MERC sont médiocres mais b< 

jltanément Cette tech- marché. A utiliser pour les tâches secondaires, 

désorganiser l'IA enne- 3. Privilégiez les engagements à long ternie, 

à des sollicitations sur possible 15 jours. Les tarifs sont plus avantageux 

ixquelles le joueur doit le contre' ' 
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LE COM BAT DE NUIT 



Même en jouant avec une grande prudence, le 
jr est risqué. L'ennemi est tou- 
id nombre et les balles dange- 
ultiplient lorsque la visibilité est bonne, 
'vanche permet de cloisonner les enga- 
gements, et d'abattre les adversaires les uns après 
■ ' ■. Un co 

s n'a pas 

nombreux. Deux mercenaires I. 

s peuvent avec un peu de cl 
itre d'une ville entière en une nuit. 
^..»jn et détection anticipée sont ici les 
maîtres-mots. La capacité de combat de nuit 



eut trop vite ! 
5, Effectuez les 
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l'nnnoml la capacité de discrétion réduit la distan- 

D l'«""«mi vous détecte. Combinées et 

quipements spéciaux 

(idinuuiiage, eiouieurs, lunettes de vi" " " 

ne ou lunettes à UV), ces capacités t 

cisil. El suffit de pouvoir c 

tôt que lui pour pouvoir 
ns pertes. Pour cela, une discipline de 
déplacement draconienne doit être respectée : les 
mouvements s'effectuent sur de très courtes dis- 
tances el en position protégée. 
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LA CAMPAGNE I 



iagne pour faire monter le nfveai 



.NGE. HIGH DAMAGE... 





i)ats du jeu sont assez facile à gagn 
in respecte les consignes tactique 
revanche, la prise de Meduna ne s 


ir si du moins 

de base. En 

3 fait pas à k 







formation (au combat) de bons mercenaires pie 
toute son importance dans cette perspective. 

Terminons ce tour d'horizon par d 
sur la répartition des tâches entre vos hommes. 

Le joueur peut contrôler jusqu'à 1 8 mercenain 
Une quinzaine suffisent pour une exptoitatii 
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Du2 eme au 1 O eme lot : 

1 jeu Guérilla-Jogged Alliance 2 



i 



Guéri ««•»« 



1 er lot : 1 scanner de la m 

GUILLEMOT et 1 jeu Guérilla- Jagged Alliance 2 



Ou 1 1 eme au 35 eme lot : 

. 1 casquette Guérilla-Jagged Alliance : 
Du 36 éme au 65 éme lot : 
1 tapis de souris Guérilla-Jagged Alliance 2. 



Repondez aux questions suivantes 

Indices de réponses disponibles sur le site Gamespot.fr 

1 Guérifla-Jagged Alliance 2 est : 

un jeu de «ourse un jeu de stratégie un simulateur de vol *"" 

2 Dans Guérilla-Jagged Alliance 2, l'action se passe: 

sur l'île d'AruUo en Amazonie sur la lune 

Nom Prénom Adresse 

Age CP Ville 

Déioup» «I retourne! <■ bon à UBI SOFT-CONCOURS GUERILLA. CYBERSTRflTEGEÎS, tua Armand Cami-BP 40-93104 MONTRE JIL-SOUS-SOIS CEDEX. 
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PROPOSANT des principes 
de jeu réellement auda- 
cieux pour un produit en 
temps réel, Seven Kingdoms 
première version avait été 
trahi par des problèmes de 
conception et une ergonomie 
déficiente. Cette nouvelle 
version, légèrement retouchée, 
souffre une fois encore des 
mêmes défauts, avec une foule 
de possibilités mal exploitées. 

Jean BURY 

Dans une antiquité imaginaire, des peuples 
humains [Romains, Grecs, Normands, Chinois...) 
s'entre-déchirenl pour dominer le monde. Ils s'al- 
lient, se combattent, se trahissent, commercer! I, 




SEVEN KINGDOMS II 



naissent ou meurent en un instant. Cependant, au 
Nord, les terribles Fryhtans, monstres avides de 
chair humaine, envahissent toutes terres pour s'as- 
sujettir les peuples. Qui vaincra, des nations 
humaines ou des Fryhtans ? C'est le défi de Seven 
K/ngdtJms // : The Fryrnans Wm. 

Dans ce jeu de stratégie-gestion en temps réel, 
vous commencez avec une ville, quelques 
citoyens, un fort et une troupe (ou avec un antre 
Fryhtan). Une multitude d'actions s'offrent alors à 
vous : vous devez construire des mines, des manu- 
factures, des marchés, des temples, établir des 
relations diplomatiques, espionner, explorer, com- 
battre... et j'en oublie ! En somme, vous devez maî- 
triser l'art de la guerre, la macro-économie, le 
commerce, la théologie, le Image, la fabrication 
industrielle, etc. Un vaste fouillis que le jeu ne per- 
met pas réellement de maîtriser ! 



MONARQUE ABSOLU 



Les options proposées permettent de jouer des 
campagnes ou des scénarios isolés et d'incarner 
chaque peuple tour à tour. Les objectifs peuvent 
varier : asservissement d'un ennemi, destruction 
de masse, accession à un niveau donné de pros- 
périté économique ou démographique... Mais 
fondamentalement, le but reste toujours de 
construire, de grandir el de se développer. 

Si vous voulez atteindre vos objectifs, il vous faut 
donc présenter les aptitude les plus variées. Vous 
devez savoir bâtir des mines ou des manufactures 
pour fournir du Iravail à vos citoyens : plus heu- 
reux, ils croîtront et se multiplieront frénétique- 
ment. Vous pourrez leur faire fonder de nouvelles 
Villes, les affecter à la construction de centres de 
recherche, les enrôler el les pressurer d'impôts, 



IllNll lui' 



tandis que vos paysans li 
Commercer avec les autres nations vous permet 
d'acquérir les matières premières el les vivres qui 
vous manquent ou d'échanger des technologies. 
Vous pouvez gérer le déLail précis des charge- 
ments de minerai ou de produits linis que vos 
emportent vers les marchés ou les 
s alliés. 

Grâce à vos centres de recherche, vous apprenez 
à développer des catapultes ou des lactiques d'état- 
major : vous devez absolument produire des armes 
nouvelles, car la meilleure de vos troupes resterait 
impuissante face aux couleuvrines ennemies... 
Construisez aussi des temples ! Seven Kingdoms II 
est un jeu d'une haute spiritualité et vous pouvez, 
par des prières désintéressées, invoquer des divini- 
tés qui iront arroser l'ennemi de bénédictions au 
phosphore el de grâces a rïagmentation. 

En chef de guerre prudent, songez à fortifier vos 
villes et à multiplier les garnisons militaires. Enrôlez 
rapidement le maximum de troupes : vous aurez 
besoin de soldats tôt ou tard, et plus leur entraîne- 
ment aura été long, plus leurs compétences guer- 
rières seront élevées. Par ailleurs, si vous ne voulez 
pas avoir à mater continuellement des révoltes de 
croquants, laissez une garnison aux portes de 




En rare. A l'aide de leur dieu, les Chinois détruisent un fort 

chaque ville. Un sain dimal de loyauté spontanée 
peut en résulter chez, vos sujets. Vous affermirez 
ainsi votre couronne, sage précepte de science 
politique... 

Pour vous étendre, ne vous conteniez pas de 
fonder de nouvelles cités, annexez les villes 
franches qui vous entourent (quelle que soit leur 
nationalité). Pour les faire tomber sous votre 
coupe, vous pouvez les attaquer, les intimider en 
construisant un fort à portée de canon ou les 
acheter à grands renforts de pots-de-vin. Ce n'est 
pas de l'argent perdu : une fois soumise, une 
population étrangère devient une population de 
contribuables. 

Une nouveauté du jeu, par rapport au premier 
opus : vous pouvez appartenir à l'une des races 
Fryhtan ! A partir d'un antre, vous assujettissez les 
humains dont vous avez besoin pour votre survie 
(ce sont eus qui vous nourrissent). Vous pouvez 
construire de puissantes Tours du savoir grâce aux- 
quelles vous téléporlez vos soldats ou anéantissez 
l'ennemi â distance. 

Quoique capables de liens diplomatiques ou de 
constructions propres, les Fryhtans ont des mœurs 
plus primitives, ce qui peut s'avérer divertissant 
pour un joueur appréciant la force brute. Leur qua- 
lité principale tient à leur puissance physique et à 
la rapidité avec laquelle ils fabriquent des troupes 
nouvelles- Sans être fondamentalement passion- 
nants, ils offrent aux joueurs à l'âme cynique les 
plaisirs simples de la férocité et de I' 
ment de masse. Mais jouer un peuple hur 
offre des raffinements nettement supérieurs. 



Jeu CD-Rom PC en fronçait édité par Ubi Soft, 
Nécessite un Pentium 300 avec 32 Mo de Ram. 
Sous Windows 95 ou 98. 
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Ck)«sljs. Un temple chinois et s 
A droite. Les Carthagint 



REALISATION DESUETE 



Les graphismes du jeu sont médiocres et assez 
ternes, La marche des héros couronnés de glo- 
rieux lauriers ressemble à la conga de Léonard 
Bernstein ; certaines races de Fryhlans, qui 
devraient être effrayantes, tiennent le milieu entre 
Mme Récamier et Harold Lloyd et les antres 
Fryhtans évoquent volontiers le village des 
Schtroumpfs, ce qui affadil quelque peu le mythe 
de leur férocité. Quant aux paysages, qui peuvenl 
être générés aléatoirement par l'ordinateur, ils 
la sage et immuable fadeur de la campagne 
anglaise. En revanche, les différen 
habilement typées : on distingue 
normand de la muraille chinoise ou de la tente 
égyptienne. Les architectures sont assez différen- 
crées pour permettre de selec donner r.ipidt 
l'auberge, le temple ou la manufacture d's 
Or, en pleine panique, la rapidité de réactit 

ESPIONS ET DIPLOMATES 

L'un des a tira ils du jeu lient k ses nombreuses possi- 
bilités en matière d'c^pjunnajie. on agent secret (recru- 
té dans une auberge ou roirne dans un collège d'es- 
pionnage) peut survei : ler votie propre population lorsque 
sa fidélité laïsso a Ht^siiT-r. irviltre r uni' ville ennemie pour 
y jouer les agitateurs, s'incruster dans un fort adverse 
pour tenter d'en corrompre le chef ou de l'assassiner. 
Un général ennemi que i ous ai lv acheté devient vôtre 
avec tous ses hommes. Il est possible, lorsque la guerre 
éclate, de priver soudain votre adversaire d'une partie 
de ses troupes et de lui voler trois forts au cceurde son 
royaume sans qu'il ail pu le i"iré\ r.i:. Mais espionner est 
un métier dangereux et vos agents seront fréquemment 
démasqués et excruies. Méliiv-wius aussi des agents 
ennemis et n'oubirtv pas de former des spécialistes du 
contre-espionnage. 

La diplomatie au mil pu être un .-août du jeu, car il exis- 
te une habile gradation dans les ici. étions que vous pou- 
vez établir : de l'état de guerre au traité d'alliance en 
bonne et due forme en passant par le simple accord 
commercial. Malheureusement. ■•>>- allies semblent avoir 
pour objectif principal de vous liai sir a la première occa- 
sion, même si vous ave; tait montre vous-même d'une 
loyauté sans reproche. C'est seulement lorsqu'il n'y a 

dus... La gestion des alliâmes par la machine est donc 
très décevante et la pai!ie diplomatie s'en trouve réduit. 



t désastreux de 
perdre du temps à tenter de recruter un espion 
dans un temple nu un cavalier dans m, 1p fabrique 
de poteries. 

Les effets sonores sont pathétiques : les 
Normand-, parlent français avec un délicieux 
accen- cinghaJais ri 1rs hurlrmcnts rie joie de la 
population en liesse pourraient servir de bande 
sonore a un remake de l'Exoil iste I es appris à l'ai 
de de vos paysans agressés sont tellement horripi- 
lants qu'on a envie de les laisser mourir pour qu'ils 
se taisenL.. c'est dire ! Bref la réalisation est très 
moyenne et insuffisante pour donner envie de se 
plonger dans un produit comprenant autant de 
paramètres à gérer. 



TOUT UN ROYAUME 
EN UN MENU 




Ceci dit, l'interface se ré' 
paramètres à gérei (population, économie, diplo- 
matie, stratégie.,,) sont d'un accès facile et com- 
préhensible. Grâce à des menus ou avec la souris, 
vous pouvez sans attendre accéder à toutes les 
informations utiles ou transmettre vos instructions. 
Ayez soin de suivre les campagnes d'apprentissa- 
ge intelligentes qui vous sont proposées. Après 
quoi, avec un peu d'entraînement, vous maîtrise- 
rez vite lessecteuis d'activité qui constituent la vie 
de votre royaume... el conditionnent sa survie. 

Si vous n'avez pas d'expérience dans le jeu de 
stratégie-gestion, 5even Ki'ngdoms // vous accro- 
chera tant il est facile de prise en main (ce qui ne 




d'avance). Par exemple, l'affectation de la main- 

.■l',,,i„.,,, f . s | er, rudement facilitée par la visualisa- 
tion des flux de travailleurs et par un jeu de i robi- 
neS ' qui permet de contrôler précisément la ges- 

! ( es emplois. Seules les caravanes sont un peu 

plus difficiles à maîtriser, mais dès que vous avez 
w^ au ord commercial avec une autre nation, 
vous pouvez compter sur des échanges écono- 
miques automatiques assez efficaces, 

Le mode multijoueur offre des possibilités indé- 
niables, surtout si les Fryhtans sont également 
incarnés par un joueur. Comme les grands 
monstres mythiques doivent asservir des villes 
humaines pour survivre, il peut être gratifiant, si 
vous avez l'âme héroïque, de libérer des peu- 
plades opprimées (que vous transformerez immé- 
diatement en chair à canon). La différence de 
nature entre Humains et Fryhtans offrent d'inté- 
ressantes perspectives de règlements de compte. 

Si toutes les nations d'une partie en multijoueur 
sont humaines, vous expérimentez également des 
jeux diplomatiques inouïs honteusement fondés 
sur la mauvaise foi (du moins si vos partenaires 
jouent le jeu). Les parties s'en trouvent alors consi- 
dérablement enrichies : la puissance brute d'une 
nation donnée n'est plus forcément le facteur 
déterminant de la victoire. 

En somme, .Seven Kingdoms Ii n'enfiévrera pas le 
joueur attiré par les exploits visuels, les parachè- 
vements technologiques, les subtilités du jeu de 
stratégie réaliste ou les scénarios révolution- 
naires... el il ne reste donc pas grand chose pour 
séduire le lecteur de CyberStratège ! Mais un 
public amateur de temps réel et goùtanf le plaisir 
d'être en même temps roi, agent secret ingénieur, 
mineur de fonds, aubergiste, chef de guerre, 
prêtre et canonnier prendra avec plaisir, pour un 
temps, la destinée d'un de ces sept royaumes 
combattants ! G 



SEVEN KINGDOMS II 

Qualités : grande facilité d'utilisation de l'interface, 
agrément des opération.-, d'espionnage, jeu en temps 
réel plus sophistique que ses concurrents 

Défauts ; relative médiocrité des graphismes et des 
efiels sonores, conception générale très moyenne. 



TRATEGIES 
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A SAGA Steel Panthers 
continue ! Depuis la paru- 
I tion de Steel Panthers 
Seconde Guerre mondiale 
(SPWW2), ce jeu connaît un 
véritable regain d'intérêt. Pour 
faire le point sur ce produit à la 
longévité inégalée, nous vous 
proposons un dossier complet, 
avec la présentation de toutes 
les extensions parues et à 
paraître, une partie commentée 
et des conseils tactiques. 

Pascal Dl FOLCO 

Avec Théophile MONNIER et 
Joël MONTAGU 





Réalisé par The Garner's Net et disponible sur le 
CD de CyberStratège (dans le numéro 14 et dans 
celui-ci), SPWW2 mérite une présentation 
détaillée, presque au même titre qu'un nouveau 
jeu, tant les améliorations, nouveaux mécanismes 
et scénarios originaux ajoutent au plaisir du jeu 
par rapport à Steel Panthers. Nous ne reviendrons 
pas sur les principes du jeu, supposés connus de 
tous (au moins des lecteurs de Cyber !), et détaille- 
rons par contre les améliorations et évolutions du 
système, qui sont nombreuses. 



UNE HISTOIRE 
DE PASSIONNÉS 



L'origine de SPVVVV2 remonte à Steel Panthers 
lui-même : une équipe de passionnés, la SP Camo 
Workshop sous l'égide de Don Goodbrand et 
Andy GaJley (leur site est hébergé par www.the- 
gamers.net) décide d'améliorer le jeu : ils refont 
les graphismes des icônes (qui étaient un peu 
ternes, d'où le nom du groupe...), des fichiers 
moh, c'est-à-dire les caractéristiques des armes et 
des organisations (unités et formations des belli- 
gérants). Cela donne un jeu plus joli et plus réalis- 
te, mais cela reste 5(ee/ Panthers classique... 



Lorsque Steel Panthers II sort en 1997, ils déci- 
dent de « porter » leurs améliorations sur le nou- 
veau jeu, pour créer un SP2 Seconde guerre mon- 
diale. Le travail est plus long (il faut refaire toutes 
les unités !), et une première version est terminée 
à la mî-1998 et téléchargeable gratuitement sur 
leur site (plus de 6 Mo). 

Cela donne un assez bon jeu, mais comme il utili- 
se le programme SP2 standard, il y a des anachro- 
nismes : les années indiquées sont 1989-99 pour 39- 
49, certaines armées présentes ne sont pas celles de 
la Seconde Guerre mondiale, etc. Mais surtout, il n'y 
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En liire :SPWW2 permet de faire intervenir des planeurs, 
comme ici lors de l'attaque du pont de Pegasus Bridge ! 

a pas de scénarios ni de campagnes proposés avec 
le jeu, et le générateur de bataille n'est lui non plus 
pas adapté aux nouvelles unités. Pour tous les 
joueurs paresseux n'ayant pas envie de concevoir 
de scénarios, cela limite beaucoup l'intérêt... 

SP-Camo a alors l'idée de demander à SSI et au 
concepteur du jeu (le grand Gary Grigsby, auteur 
d'une pléiade de bons jeux d'histoire pour SSI prin- 
cipalement) de leur donner accès au programme- 
source lui-même, afin de pouvoir réaliser une « vraie 
» version. SSI et Grigsby acceptent. Avec l'aide d'un 
programmeur de TGN (Mike Wood), ils modifient 
le programme : Steel Panthers : WVV2 est né ! 

Il est alors disponible gratuitement sur le site de 
TGN depuis mai, avec des mises a jour régulières 
(plus de 30 Mo à télécharger, heureusement que 
Cyber est là !). Parallèlement, un autre groupe, les 
« Raiders » de Bill Wilder, ont de leur côté réalisé 
les 70 et quelques scénarios fournis avec le jeu, et 
continuent d'en réaliser, disponible sur leur site, lui 
aussi hébergé par TGN. 

SPWW2 comprend pratiquement toutes les unités de 
combat de la Seconde Guerre mondiale, comme toute la 
famille des semi-chenillés alllemands. 



; 




Tout n'est pas fini, et SP-Camo a encore dans ses 
cartons une version 3, mais n'annonce pas de 
date... De son côté, TGN a un projet concurrent, 
appelé Stee/ Panthers : World At War, reprenant les 
mêmes principes mais utilisant le moteur de 
Steel 3 — plus stable et plus riche, mais devant être 
réadapté à l'échelle de la section et du véhicule, le 
jeu de base étant à l'échelle du peloton/escadron 
(voir encadré). Comme quoi, une équipe d'ama- 
teurs passionnés peut arriver à réaliser de grandes 
choses... pour le bonheur des joueurs ! 



LA FORME. 



Dès la première partie jouée, les améliorations 
les plus immédiatement visibles sont les gra- 
phismes : quasiment toutes les icônes d'unités ont 
été refaites, en bien mieux. Les blindés portent 
leurs livrées camouflées, et les soldats ressemblent 
beaucoup moins à des insectes ! De nouvelles 
photos des matériels sont proposées, et mêmes 
certains graphismes des cartes ont été revus pour 
être plus réalistes — c'est par exemple le cas des 
bâtiments qui ont maintenant en général des toits 
pentus au lieu des toits plats de l'original, plus 
américains qu'européens... 

Idem pour les sons et bruitages, les nouveaux 
sons sont plus variés et moins répétitifs, participant 
ainsi à une meilleure ambiance : tirs de fusils, avec 
claquement de la culasse, mitrailleuses, etc. 

Les écrans de menus et de sélection standard de 
Steel 2 ont été refaits et présentent des nationali- 
tés, types d'unités et photos d'ambiance adaptées 
à l'environnement de la Seconde Guerre mondia- 
le au lieu de la période moderne. Evidemment 
tout cela n'est que cosmétique mais ajoute réelle- 
ment au plaisir du jeu ! 



.ET LE FOND 



Ces nouveaux graphismes ne sont de toute façon 
pas l'essentiel : par changement des paramètres 
d'unités et par modification du programme, le jeu 
a été rendu plus réaliste et les interactions entre 
armes sont mieux rendues qu'auparavant. C'est la 
plus grande réussite de ce jeu, et nous reviendrons 
sur cet aspect dans la partie « Conseils tactiques ». 
A peu près toute la base de données — arme- 
ments, unités, formations — a été refaite. Par rap- 
port à Steel 1, il y a nettement plus d'unités dispo- 
nibles (près de 200 supplémentaires), le program- 
me de Steel 2 disposant d'une plus grande capa- 
cité. Les valeurs des armes, les dates de disponibi- 
lité et le détail des formations (composition des 
compagnies, batteries, etc., pour les différentes 
armées et périodes) ont aussi été rendues plus his- 
toriques, et de nombreuses variantes d'unités {sec- 
tions d'infanterie ayant des armes automatiques 
ou antichars différentes, variantes rares de 
modèles de blindés, et armes expérimentales 
comme le char Maus allemand) sont proposées. 
SPVVW2 profite ici de toute l'expérience des 
Pour illustrer les tactiques efficaces à SPWW2, nous avons 
sélectionné le scénario « Last Stand of the FJ » où, en juin 
1 944 en Lithuanie, le I er bataillon du Fallschirmjàger- 
Pioneer Régiment 21 repousse seul un assaut soviétique 
massif (plus de SO chars, soutenus par de l'infanterie de la 
Garde), et ce sans armes lourdes de soutien ! 
Le Soviétique est joué par l'ordinateur 
(face à un humain, c'est mission impossible...). 
Tout d'abord, l'Allemand doit chercher à rester invisible le 
plus tard possible : les unités ont leur portée réglée à 
I hex.- pas de tirs défensif intempestifs! — et placent de 
la fumée pour pousser les Rouges à venir adjacents. 



Blindés et grenadiers de la « HJ » progressent difficilement 
lors d'une offensive en Normandie (image extraite de 
notre série de scénarios publiée dans Cyber 1 5). 

équipes de TGN et SP-Camo, qui ont eu le temps 
de peaufiner toutes les caractéristiques d'unités. 

Certaines nationalités absentes de Steel 1 ont pu 
être ajoutées, par exemple toutes les troupes du 
Commonwealth, Néo-zélandais, Indiens, etc. Des 
ordres de batailles ont aussi été créés pour des 
fronts particuliers, comme l'Afrika Korps. 

Enfin, la période simulée a été étendue de 1935 
à 1949 : on trouvera donc les factions de la guer- 
re d'Espagne, républicains, phalangistes et briga- 
distes, et de quoi jouer des scénarios hypothé- 
tiques « Troisième Guerre mondiale » en 1948-49, 
avec les armées de l'immédiat après-guerre. 

En ce qui concerne les effets des armes et leurs 
interactions, nous nous contenterons de citer les 
principales évolutions, Pour le reste, un manuel 
présentant l'ensemble de façon détaillée (40 
pages) est fourni avec le jeu, sous forme de fichier 
.pdf, dans le répertoire Cames Notes. 

Les plus importantes modifications concerne 
l'infanterie : elle a été rendue beaucoup plus résis- 
tante et difficile à « tuer », et est maintenant bien 
mieux apte à la défense, d'autant que ses chances 
de réussir des assauts rapprochés sur des blindés 
ont été augmentées. Elle subira souvent de la 



« suppression », qui entraîne clouage, retraite et 
enfin déroute, mais avec peu de pertes. 

Les armes automatiques (surtout les mitrailleuses) 
sont elles aussi devenues nettement plus efficaces, 
et il sera bien difficiles de prendre des positions 
qu'elles défendent sans appui lourd. 

Pour renforcer la résistance des unités, les valeurs 
de « taille » (qui détermine les chances d'être détec- 
té) ont été réduites pour l'infanterie, les canons 
antichars, et autres armes défensives. Immobiles, 
elles sont difficiles à détecter et à toucher, même si 
elles ont tiré : les canons AC sont devenues des 
armes très dangereuses, au contraire de Steel 1 où 
ils ne duraient pas bien longtemps ! 

L'artillerie est plus précise, et la dispersion des 
obus est plus logique (« circulaire » autour de la 
case cible, les barrages de Steel tombaient bizar- 
rement en « lignes » orientés nord-sud)... Elle est 
par contre moins mortelle : de l'infanterie à cou- 
vert subira peu de pertes sous un bombardement, 
et les chances de l'artillerie de détruire des blindés 
par des tirs indirects ont été fortement réduites. 
Pendant ce temps, les rares mitrailleuses allemandes 
« épluchent » l'infanterie portée par les chars. Les tirs ont 
de très bonne chance de toucher, même de loin { 1 hex ou 
plus), tuent souvent 2 à 4 hommes, et les survivants 
laissent le char avancer seul... En plus les Russes ne 
ripostent pas en général, car ces tirs ne trahissent même 
pas les emplacements allemands ! 
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COUNTERSTROKE AT STONNE : partie commentée sur SPWW2 



Afin d'illustrer les nouveauté) introduites par 5PVVW2, par 
rapport à l'ancien Steel Panthers, et donner quelques élé- 
ments de combats tactiques, voici une partie commentée 
sur un grand classique ; « Counterstroke at Stonne », un scé- 
nario Squad Leader tiré de la boîte Crescendo ofDoom et 
adapté à SPWW2 par l'équipe des « Raiders » de TCN ! Cet- 
te partie a été livrée entre Pascal Di Folco (« il Ingeniore »), 
jouant les Allemands en défense, et Théophile Monnier 
(» Grand maître »), côté français en attaque. 

PRÉSENTATION DES UNITÉS, 
STRATÉGIE GÉNÉRALE 
Le camp français 

Ma force principale repose sur les blindés français : les 
Bl-bis sont pratiquement invulnérables et fortement armés, 
et les H-39 sont solides, même si leur canons de 37 est un 
peu faible pour engager de l'infanterie. L'infanterie fran- 
çaise est nombreuse et de relativement bon moral ; son 
armement est toutefois un peu léger : fusils Mas 36, FM 
24/29 et grenades. Je suis donc démuni pour engager des 
chars au corps à corps. Si mes unités peuvent clouer l'ad- 
versaire à une dizaine d'hex., le combat rapproché n'est 
pas à mon avantage, car je ne dispose que de deux groupes 
armées de pistolets-mitrailleurs I Cela s'avérera très désa- 
vantageux dans les l ombats au centre du village. 



comme appui de l'infanterie, la perte d'un seul de ces blin- 
dés me coûterait trop cher en points de victoire. 

Avec une telle tactique, je doute obtenir mieux qu'une 
victoire mineure ou un nul, mais c'est mieux qu'un échec 
et le scénario est très difficile pour le Français. 

Les Allemands 

Pour commencer, un tour d'horizon du champ de bataille, 
tel que je le perçoit : tactiquement, il se découpe en trois 
« bandes • horizontales, du nord au sud. Au nord une rou- 
te longeant la ville et permettant de rejoindre le centre, au 
milieu la ville, avec les objectifs en deux groupes, un au 
centre, l'autre à l'est, et au sud une zone plus boisée et 
moins facile d'accès. 

A priori, j'attends l'essentiel de l'attaque au centre, et un 
contournement au nord. De toute façon, en défense ce 
sera à moi d'adapter ma tactique à l'assaut adverse, au 
moins au début, je ne défendrais le sud que par quelques 
troupes, que je renforcerais si besoin est, au nord la rou- 
te se prête aux embuscades, et l'essentiel sera au centre. 

Mes moyens : à peu près une compagnie d'infanterie 
(12 sections], trois canons AC de 37 mm, deux canons 
d'infanterie de 75, trois chasseurs de chars |Pz I armés de 
canons de 47 mm, deux canons d'assaut 5tuG 1I1B armés 
uniquement d'un 75 court, deux semi-cheniilés SPW251 
antichars (canon de 37i, et deux autres armés seulement 
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Deux handicaps importants : aucune artillerie, ce qui 
veut dire que je dois attaquer le village « à froid », sans 
pouvoir affaiblir les défenseurs au préalable ; et pas la 
moindre capacité fumigène, ce rend très vulnérable mes 
hommes dans leur progression. Surtout, la plus grande dif- 
ficulté du scénario lient dans le nombre limité de tours : 
10 seulement, alors que l'essentiel de mes unités sont à 
pied. De plus, nous avons décidé d'un commun accord 
de ne pas permettre aux troupes françaises de monter sur 
les chars, ce qui serait tout à fait non historique. 

Deux options s'offrent à moi : 

- soit foncer avec les blindés sur les flancs pour aller 
chercher les objectifs les plus éloignés et progresser de 
front avec l'infanterie. C'est une stratégie intéressante, 
déstabilisante pour l'adversaire et qui permet de maîtriser 
le facteur temps, mais je risque de subir des pertes face à 
de l'infanterie camouflée, et ma propre infanterie risque 
de ne pas passer sans appui-feu. 

- attaquer selon la doctrine française de 1940, avec les 
blindés en appui de l'infanterie. Mon avance sera prati- 
quement irrésistible, mais je doute pouvoir atteindre les 
objectifs les plus éloignes. Toutefois, le réseau routier per- 
mettra des pointes de vitesse si nécessaire, et j'hésite à cou- 
rir deux lièvres en raison de la faiblesse de mes appui-feux. 

Ma stratégie est donc la suivante : progresser le long des 
routes (deux axes est-ouest), l'infanterie en avant et les 
blindés en appui. Les H-39 restent légèrement sur les flancs 
pour se donner la possibilité d'une charge si nécessaire, 
je m'interdis surtout d'employer les Bl-bis autrement que 



de mitrailleuses. Contre les Bl, je n'ai aucune arme réel- 
lement efficace (pas de 88 I) : il ne sera pas évident de les 
détruire... Par contre les |Pz et les antichars de 37 devraient 
être efficace contre les H39. 

Ma position initiale est correcte : mon infanterie défend 
la ville et ses approches (un « rideau » d'unités dans les 
bosquets à l'ouest) , et j'ai quelques blindés en réserve — 
mais un peu éparpillés. Quelques unités d'infanterie sont 
en réserve à l'est, je les ferais monter au front rapidement. 

Tours 1 à 3 : le calme avant la tempête 

Français ; mes troupes commencent sur une ligne, com- 
me à la parade. Je dois les rassembler sur mes axes d'at- 
taque. Hors des routes, je piétine. J'avance prudemment, 
bien groupé, en rassemblant mes unités sur les axes de 
route. A l'approche du village, j'applique la tactique de 




base de progression en zone dangereuse : un hex. à la 
fois, orienter l'infanterie dans plusieurs directions pour 
détecter l'adversaire, éviter les angles morts. 

Allemands : les Français avancent prudemment au début, 
seuls quelques chars montrent leur nez, de loin. Quelques 
échanges de tirs ont lieu, sans grand résultat, le profite du 
calme pour améliorer mon dispositif, bien placer mes anti- 
chars, créer une « réserve mobile » avec mes blindés, ren- 
forcer ma deuxième ligne avec les troupes de l'arrière, et 
enfin envoyer quelques fumigènes. Ceci afin de bloquer les 
longues lignes de tir, pour éviter de me faire bombarder de 
loin par les blindés français... et augmenter mes chances de 
tendre des embuscades à sa première ligne, qui ne pourra 
être couverte quand elle entrera dans les hex. de fumée. 

Enfin, au tour 3 ifs arrivent ! Cinq chars et plus de dix sec- 
tions d'infanterie sont visibles... je me concentre sur l'in- 
fanterie, que j'arrive à repousser quelque peu., au début I 

Tour 4 : dans le feu de l'action 
Français ; sa première ligne de défense, beaucoup plus 
proche que je ne le pensais (il est difficile d'évaluer sa capa- 
cité de détection à Steel), déclenche un feu nourri. Beau- 
coup de bruit mais peu de perles pour moi en réalité. Je 
rallie sans problèmes les groupes cloués au sol et j'attaque. 
Quelques premiers tirs de couverture (FM et chars) per- 
mettent de neutraliser ses unités visibles. A l'assaut ! 

Chaque section progresse en échelon, un premier grou- 
pe essuyant les tirs défensifs, puis tirs d'appui de Bl-bis ou 
de H-39 et l'infanterie vient au contact. Hommes et chars 



70 



A 



coopèrent à merveille : l'infanterie avance hex. par hex. 
et les blindés restent derrière un rideau d'infanterie. C'est 
un succès, je démoralise quatre, puis cinq groupes alle- 
mands, une MC et même un obusier de 75, avec pas mal 
de pertes pour l'ennemi, peu pour moi. Comme prévu, 
la combinaison înfanterie-chars se révèle irrésistible. 

Allemands : les choses sérieuses commencent, les Fran- 
çais lancent l'assaut au centre (les bâtiments du milieu) et 
par le sud ! Mon premier rideau défensif est repoussé en 
désordre (trois sections déroutées), et ma section de 
mitrailleuses recule sous un feu intensif de chars et d'in- 
fanterie. Au centre, ses satanés B1 sont toujours invincibles, 
je dois concentrer mes tirs sur l'infanterie qui les accom- 
pagne... Heureusement mes deux canons d'infanterie sont 
toujours là, et posent des fumigènes en plus de bombar- 
der — comme de toute façon je ne les sauverais pas, autant 
les utiliser ! Au sud, j'arrive à repousser trois sections enne- 
mies., un H39 n'avancera pas sans eux, et s'il le fait j'ai un 
)Pz a l'affût dans le verger. Au nord la progression adverse 
est plus lente, les H39 s'approchent mais sont encore loin. 
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Tours 5-9 : des combats acharnés 
Français : sa défense est beaucoup plus rigide que je 
ne le pensais et mes unités, manquant d'armement lourd 
et de PM, sont désavantagées en combat rapproché. |e 
me heurte constamment à de l'infanterie placée derrière 
des obstacles, en embuscade. De plus, les unités alle- 
mandes en déroute se rallient correctement et retrouvent 
alors automatiquement une ou deux capacité de tirs, ce 
qui m'oblige à subir des pertes presque à chaque hex. 
pendant mon tour. C'est une grosse différence par rap- 
port à Steel Panrhers et qui incite à contourner les môles 
de résistance. Pas facile quand l'infanterie progresse si 
lentement ! (subir un tir, faire feu ou avoir de la suppres- 
sion fait baisser les points de mouvement disponibles : 
avec de l'infanterie en ville, il ne faut pas espérer pro- 
gresser de plus de deux hex. en zone de combats). Enfin, 
ses chasseurs de chars se montrent très dangereux et je 
perds presque tous mes H-39 et un ou deux B1. 

je parviens toutefois à prendre solidement pied dans le 
premier village mais impossible de progresser plus. 

Allemands : après une sérieuse bagarre pour la posses- 
sion des bâtiments du centre, mes troupes en sont chassées 
au tour 6, avec des pertes importantes. Mais les Français 
ont souffert aussi : tour après tour, de plus en plus d'unités 
restent clouées, et je réussis assez vite à mettre hors de com- 
bat trois de ses chars. Ma tactique face à ses chars lourds 
est plutôt payante : n'attaquer que de près, si possible par 
surprise, et reculer à couvert immédiatement pour éviter 
des duels que je ne pourrais que perdre. Au nord les Fran- 
çais n'avancent pas vile, mes défenseurs sont toujours cachés. 

Arrivé au milieu de la partie, j'ai encore bon espoir. Les 
tours 7 et 8 sont décisifs : au centre l'attaque française 
n'est pas stoppée mais son élan faiblit, et je réussis à empê- 
cher toute avance au nord, y détruisant tous les chars H- 
39 ennemis, sauf un ! 

Au tour 9, les rescapés de la défense des bâtiments du 
centre sont ralliés et viennent renforcer mon front, et les 
Français n'avancent quasiment plus, privés de leurs blin- 
dés...Mes jPz I, que je tenais en piètre estime (et qui his- 
toriquement n'étaient pas là, d'ailleurs...], ont fait mer- 
veille et ont détruit deux B-1 ! 

Ma défense des abords du village où le terrain est très 
avantageux (bois et bâtiments adjacents bloquant toute 
possibilité pour l'attaquant de « couvrir » son avance) tient 
donc, ce qui n'est pas surprenant : les troupes françaises 



ne sont pas équipées pour ce type d'attaque. Je vois entin 
avec soulagement qu'aucune unité française ne semble 
arriver par le sud, c'est heureux car je n'avais aucune réser- 
ve de ce côté... 

Tours 10-11 : fin de la bataille 
Français : mon infanterie, toujours supérieures en nombre, 
est presque entièrement clouée sur place, la plupart de 
mes groupes ayant trop de pertes pour retrouver leur sta- 
tut K Prêt » et ne peuvent donc plus avancer. Une dernière 
tentative de percée avec une section intacte et deux chars 
se terminent en désastre. |'ai surtout commis une grosse 
erreur en ramenant les unités de l'axe nord pour tenter 
un passage en force au centre, ce qui a créé un embou- 
teillage d'unités, sans me donner le « punch « nécessaire 
pour percer. Maintenir la pression en deux points aurait 
certainement plus perturbé la défense. 

Allemands : pour moi la partie est jouée dès la fin du 
tour 9, je suis quasiment sûr que les Français ne prendront 
plus d'objectifs. Au nord aucune infanterie française n'est 
passée... alors que j'avais encore de quoi les accueillir ! 
Au sud mes derniers défenseurs sont anéantis... heu- 
reusement qu'il est trop tard pour que cela permette à l'en- 
nemi de pénétrer dans le village. Les dernières tentatives 
françaises au centre sont finalement repoussées avec des 
pertes importantes chez l'attaquant, je réussis — ô miracle ! 
— à détruire encore deux B-1 dans les derniers tours : les 
Français n'ont plus de blindés à la fin de la partie ! 

Epilogue 

Le résultat : à la fin du tour 1 1 français (fin de jeu aléa- 
toire), la partie s'arrête et affiche... une égalité, sur un sco- 
re de 506 pour le Français à 684 pour l'Allemand. 

Joueur français : je m'en tire bien, avec un nul à son 
avantage comme je le pensais au départ. Le premier vil- 
lage était donc un objectif raisonnable, et j'ai réussi à lui 
faire de grosses pertes d'infanterie. La destruction des B1 
m'a coûté 60 points I Un regret : il s'en est fallu de peu 
pour que son QC — 50 points de victoire — soit capturé, 
il était cloué à 100 m de mes unités quand le jeu s'est ter- 
miné ! En conclusion, une partie très difficile, avec peu 
de moyens en attaque ; ma prudence et un assaut très 
concentré m'ont permis de sauver les meubles malgré 
quelques erreurs stratégiques ! 



loueur allemand : la tactique française, pour l'essentiel 
un assaut frontal, a plutôt facilité ma tâche, mais cela ren- 
dait possible un effondrement complet qui ne s'est heu- 
reusement pas produit. 

je suis assez satisfait de la façon dont a fonctionné ma 
défense en quatre échelons : un premier rideau, un point 
d'appui (le bâtiment central), puis une autre ligne, et enfin 
des réserves blindées et un point de ralliement à l'arrière 
pour les survivants des lignes précédentes en retraite. 

L'infanterie a pris l'essentiel du choc, et s'est parfois vaillam- 
ment comportée, mais les ralliements ont été souvent dil- 
ficiles. A l'inverse, mes blindés, bien qu'inférieurs aux chars 
français, mais utilisés en réserve mobile pour intervenir sur 
les points chauds, ont parfaitement réussi leur mission. 

J'escomptais un meilleur résultat car en nombre d'ob- 
jectifs j'en tenais 9 sur 13 : mais les 4 pris par les Français 
(le bâtiment central) valaient nettement plus cher, et fina- 
lement mon avance en points ne se fait que par les pertes, 
logiquement plus lourdes chez l'attaquant. Mes pertes 
ont cependant été assez importantes, et je n'avais aucu- 
ne possibilité de contre-attaquer pour reprendre ces objec- 
tifs. Aucun regret, donc... O 




Vu 



Une fois seul, le blindé va di 

succombant bellement à ui 

avantage des Allemands ici est d'avoir des troupes d'élite 

et disposant des armes spécifiques au génie, en plus de 

Panzerfaust et de quelques Panzerschreck. 

Les tirs préalables au mouvement réduisent main- 
tenant le potentiel de mouvement, et de façon 
symétrique !e mouvement réduit les tirs restants : 
finie la possibilité d'utiliser tous ses tirs puis de fon- 
cer prendre les objectifs ! Et comme des tirs défen- 
sifs additionnels ont été ajoutés (les unités récupè- 
rent un ou deux tirs pendant le tour adverse), les 
combats sont plus « fluides » et dynamiques. 

Les concepteurs du jeu n'ont pas fondamentale- 
ment modifié l'intelligence artificielle de Steel, seu- 
lement les routines de placement initial lors de 
scénarios aléatoires. Elle est donc toujours aussi 
discutable : les attaques sont générales, irréflé- 
chies et donnent lieu à des pertes effrayantes, et la 
défense est au mieux statique, au pire apathique ! 
Le jeu en solo n'est donc intéressant qu'en jouant I 
l'attaquant, ou sur de rares scénarios équilibrés ' 
pour pouvoir jouer en défense face à t'IA. Il est 
sinon possible d'avantager l'ordinateur an aug- 
mentant les caractéristiques de ses unités (dans les 
Préférences) ; cela détruit l'historicité des scéna- 
rios, mais c'est la seule méthode.., 



LES NOUVELLES 
FONCTIONNALITÉS 



Tout d'abord, le jeu bénéficie évidemment des 
fonctionnalités « standard » de Steel 2 absentes 
du 1 : plus d'unités possibles dans les scénarios 
(plus de 120 au lieu de 50), et surtout un mode par 
e-mail jouable, car Steel 2 possède une fonction 
« replay »> absente du 1... En plus du jeu par e-mail 
standard, SPWW2 propose un mode de jeu par e- 

Au sud de la carte, la situation est différente car là les 
Soviétiques attaquent avec de l'infanterie mécanisée. Mais 
la combinaison fumée (ici posée par une batterie de 
mortiers allemands) + assaut suffit, car dans le cas de semi- 
chenillés l'infanterie transporté n'empêche pas les assauts I 
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mail * sécurisé », avec mots de passe, fichiers cryp- 
tés, interdiction de recharger sa partie plusieurs fois 
et vérification de la conformité exacte des fichiers 
d'unités entre les deux joueurs... ce mode va jus- 
qu'à signaler à l'adversaire que l'autre joueur n'est 
pas sorti du programme normalement, pour empê- 
cher toute triche par « reboot » de la machine ! 
Cette fonction redonne tout son intérêt aux tour- 
nois ou compétitions diverses, tant il est vrai que la 
triche sur des jeux e-mail est habituellement facile... 
Les auteurs ont aussi profité de la présence dans 
Steel 2 d'hélicoptères pour les « transformer » en 
planeurs, avions de transport ou d'observation. 
On a donc maintenant la possibilité de mener des 



assauts aéroportés, mais les planeurs ne 

« planent » pas vraiment, car ils se comportent 
comme les hélicoptères de Steel 2, sauf qu'ils ne 
font pas de mouvement de fuite et ne peuvent pas 
redécoller une fois au sol ! 

Ils ne sont donc jouables que par des joueurs 
humains, qui doivent de plus suivre des règles 
« d'honneur » pour les faire avancer en ligne droi- 
te et à pleine vitesse. Pour les avions de transport, 
c'est un peu la même chose : rien n'interdit de les 
faire atterrir dans les bois ou sur les maisons, et 
c'est au joueur de jouer le jeu... Mais cela permet 
des nouveaux scénarios passionnants, comme 
l'invasion de la Crète ou Pegasus Bridge, qui 



n'étaient pas possibles auparavant. Toujours pas 
de parachutages malheureusement, mais c'est 
prévu pour la version 3... 



LES SCENARIOS 



Un des grands atouts de ce jeu est la variété et l'in- 
térêt des scénarios proposés ; plus de 70, et la plu- 
part sont intéressants. Une dizaine d'entre eux sont 
des reprises des plus fameux scénarios de Squad 
Leader, comme Hill 621 ou Counterstroke at 
Stonne [voir notre partie commentée), et plusieurs 
séries de scénarios sur des thèmes précis, comme 
l'Afrique du Nord ou la bataille des Ardennes. 



STEEL PANTHERS : LA SAGA CONTINUE! 

Souvenez-vous, tout a commencé à l'automne 1996 quand nous avons découvert 5!ee/ 
Panthers, le premier jeu d'histoire à échelle tactique tout à la fois raisonnablement réalis- 
te et graphiquement à la hauteur, publié par SSI. Un an après, Steel Panthers II (SP2) amé- 
liorait le même système pour couvrir la période moderne, et plus tard encore 5tee/ Pan- 
thers III (SP3) tentait une incursion dans une échelle légèrement différente, couvrant la 
période de 1939 à nos jours, avec quelques nouveautés comme la possibilité de recevoir 
des renforts en cours de scénario el une ébauche de système de commandement. 

Evidemment au cours de ces deux années de développements successifs, le cœur du 
système de jeu connut quelques évolutions qui firent rapidement paraître obsolète le 
Steel Panthers d'origine. Ainsi naquit l'idée chez quelques passionnés 
d'adapter SP2 aux combats de la 2 E ' Guerre mondiale : les utilitaires de 
modifications de mob (dans SP2, les ordres de batailles et les unités 
sont contenus dans des fichiers appelés mob) créés par des bidouilleurs 
talentueux fournissaient les outils nécessaires pour le travail sur les bases 
de données. Il s'agissait des programmes Mobhack d'Andrew Gailey et 
Spobedit de |im Bello. Parallèlement, un programmeur isolé, Fred Chand- 
la, réussit à casser le code utilisé par SSI pour les graphismes de plusieurs 
de leurs jeux, dont la série Steel Panthers. Cela permit au SP Camo Group, 
réuni autour de Don Goodbrand, de réaliser et de faire paraître sur le Ne) 
(et dans le CD de Cyber 9 !) la première modification pour SP2, qui four- 
nissait de nouveaux camouflages fort réussis pour les unités du jeu. 

Ce fut le début d'une série d'extensions dont on est loin de voir la fin, 
et cet article va tenter d'en distinguer les différentes versions (qui n'a pas essayé de char- 
ger un scénario dans SPVWV2 alors qu'il était prévu pour SPWW2 version 2.07, provo- 
quant ainsi une « Fatal Error » '.}, et d'amener un peu de lumière sur l'avenir de cette série. 

De Steel à SPWW2 

Suite à la parution des nouveaux camouflages pour 5P2, David Heath (le créateur du 
site The Gamers Net) et Don Goodbrand entament le projet suivant qui devait rempla- 
cer les ordres de batailles modernes de SP2 par des ordres de batailles 1939-1945, avec 
les graphismes adéquats. Grâce à la participation de nombreux passionnés, le projet abou- 
tit en décembre 1998 avec la parution de l'extension SP2WW2, qui s'installe sous la for- 
me d'un patch dans le répertoire de SP2. Enfin les passionnés de la période 39-45 ne sont 
plus limités au système obsolète de SP1, ils peuvent jouer des scénarios Seconde Guer- 
re avec le système plus abouti de SP2 ! Cette extension fut ensuite proposée aux lecteurs 
de CyberStratège dans le CD du numéro 1 1 . 

Le succès de cette extension (mesurable en nombre de téléchargements sur le site www.the- 
gamers.net) donne ensuite à David Heath et Don Goodbrand la confiance nécessaire pour 
aller frapper à la porte de SSI et leur tenir à peu près le discours suivant : « don- 
nez-nous le code source (le cœur du système, que seul le programmeur 
d'origine connaît) de SP2, afin que nous puissions réaliser notre étape sui- 
vante, à savoir apporter certaines modifications au système de jeu deman- 
dées depuis longtemps par les fans de SP et réaliser enfin Steel Panthers tel 
qu'on aurait aimé l'avoir. Nous y gagnerons en fréquentation du site (donc 
en revenus publicitaires) et vous y gagnerez en maintenant en haleine les 
fans de SP (vous, moi...} en attendant la lointaine sortie de Steel 4 (les deux 
concepteurs étant tenus par contrat de sortir d'abord un jeu chez TaJonsoft) ■■ 
Ce discours remporta un certain succès chez SSl-Mindscape et The 
Gamers Net engage le programmeur Michael Wood (qui avait déjà offi- 
t |é ( liez Nnvaslar sur un système Mega-campaign pour SP) pour appor- 
ter des modifications au code source de SP2. 

Les énergies de toutes les personnes citées plus haut (et de bien d'autres... dont de nom- 
breux collaborateurs de CyberStratège) s'accordent et donnent naissance en juin 1999 à 
SPWW2, qui dépasse de loin la seule modification des ordres de batailles. C'est réelle- 
ment un nouveau jeu dont il s'agit là, d'ailleurs le fichier téléchargé n'est pas un patch à 
appliquer dans SP2 mais un auto-exécutable à part entière qui installe le jeu dans son 
propre répertoire et ne nécessite pas une installation précédente de SP2. La seule obli- 
gation est d'insérer le CD de SP2 ou SP3 dans le lecteur pendant le jeu, histoire que SSI 
puisse écouler ses stocks de réédition (ce qui est bien légitime). 

L'article ci-contre détaille l'ensemble des modifications, très impressionnantes. Le bilan 
est plus mitigé dans le domaine du jeu par e-mail où un nouveau système de sécurisation 
empêche la friche mais provoque des crashs à répétition sur certaines configurations. 




Ce n'est pas fini ! 

SPWW2 est donc une immense amélioration par rapport au système initial, mais la saga 
ne s'arrête pas là. En effet pendant ce temps, un autre fana de SP, Scott Grasse, dévelop- 
pe sa propre extension appelée Steel Panther: Squad Leader, basée sur le système plus 
riche mais moins populaire de SP3. Cette extension se présente alors sous la forme d'un 
patch qu'on applique à SP3 et qui ramène l'échelle de jeu à celle de SP2 (pour la partie 
1939-1945) Ceci présente l'avantage de bénéficier des améliorations qui ont été appor- 
tées au système entre SP2 et SP3 (renforts, système de commandement, plus grand nombre 
d'unités disponibles, éditeur de campagnes, etc.) Bien que connaissant un succès plus 
confidentiel que ses consœurs, cette extension intéresse suffisam- 
ment David Heath pour que The Gamers Net s'engage sur cette nou- 
velle voie après SPWW2 et souhaite mener le projet plus loin, c'est 
ainsi que se prépare actuellement Sfeel Panthers: World at Wardont 
les caractéristiques nous font déjà saliver : 

- le jeu utilisera le système de SP3, ramené à l'échelle de SP2 
(chaque unité est un groupe de combat ou un véhicule, un hexa- 
gone représente 50 m). On pourra donc voir l'arrivée de renforts 
en cours de partie, utiliser le système de commandement de SP3 
(si on le désire, ce sera une option), diriger plus d'unités sur la car- 
te, etc. SPWAW inclura aussi la plupart des améliorations déjà 
apportées à SPWW2 et décrites ici. 

la période couverte ira de 1930 à 1949. 

- le nouveau système de dégâts sera plus détaillé, ainsi un véhicule touché par un tir 
pourra bien sûr comme avant exploser ou voir l'obus ricocher sans aucun mal, mais il 
pourra aussi voir son potentiel de mouvement réduit, son système de tir endommagé ou 
sa tourelle bloquée... 

- les sapeurs pourront maintenant poser des mines pendant un scénario. 

- de nouvelles classes d'unités sont créées : planeurs, avion cargo, observateur avan- 
cé, forces spéciales, cavalerie et motocyclistes qui peuvent descendre de leurs montures... 

- et peut-être, enfin, un système de largage de parachutistes semi-aléatoire (utilisant à 
peu près le même principe que le système de tirs d'artillerie) ! 

SPWAW devrait être disponible avant la fin de l'année sur le site The Gamers Net, et 
nous demanderons bien sûr l'autorisation de l'inclure dans le CD d'un prochain Cyber- 
Toutes ces extensions n'ont pas tardé à faire des émules, el on voit fleurir sur de nom- 
breux sites des « thèmes » pour de nouvelles versions de SP. La plupart ne sont en fait que 
des modifications des mob et des graphismes, puisque le site The Gamers Net est le seul 
pour l'instant à avoir le code source et l'autorisation du propriétaire légal (SSI) pour le 
modifier. On peut ainsi recenser les projets suivants : 

- SP : Nam : C'est le projet suivant de The Gamers Net qui cou- 
vrira les conflits de la péninsule indochinoise de 1950 à 1975. Bien 
entendu, une large part sera consacrée à la période française. Il sera 
basé sur le système de SPWAW. 

- SPWW1 et SP2 Nam sont deux projets apparemment déjà avan- 
cés menés par le site SPHQ (http://www.gci-net.eom/users/s/skoal/5p), 
mais ne concerneront « que » des nouvelles unités et des nouveaux 
graphiques ; il n'y aura pas de modifications du système de jeu. SP 
Africa et SP Mid East sont annoncés par le même site mais il semble 
qu'ils n'aient pour l'instant pas démarrés. 

- SP Europe est sponsorisé par le site Wargamer (www.warga- 
mer.com), il s'agit d'une série de nouveaux ordres de bataille modernes pour les pays 
européens (notamment ceux laissés de côté à l'origine par SP2, comme la Croatie, la Ser- 
bie, etc.) 

- SP 19th Century est un projet mené par Steve Gilliard (http://sp79thcentury.itgo.com), 
qui couvrirait la période 1846-1913. On peut toutefois s'interroger sur l'intérêt de simu- 
ler des combats du XIX e siècle avec un système de jeu qui ne prend pas en compte les 
formations en ligne ou en colonne... 

A noter aussi que The Gamers Net et le SP Camo Group ont décidé d'apporter à SP2 
(l'original de SSI, qui couvre la période moderne) les mêmes améliorations dont a béné- 
ficié SPWW2. Cela se fera en deux patchs successifs, dont le premier est peut-être déjà 
disponible à l'heure où vous lisez ces lignes. Il sera inclus dans le prochain Cyber... 

Joël MONTAGU 
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SPWW2 propose une grande diversité de scénarios, avec 
des grands classiques du combats tactiques (Crète 1 94 1 ) 
ou des thèmes très originaux, comme ici â droite un 
combat blindé pendant la guerre d'Espagne. 

On trouve aussi des « méga-scénarios » avec près 
de 200 unités par camp, qui étaient impossibles 
dans Steel 1, par exemple la contre-attaque anglai- 
se sur Arras, la bataille de Prokborkova (Koursk), ou 
le passage de la Meuse par les troupes de Rommel. 
Un seul regret : relativement peu de scénarios sur 
le front de l'Est, mais il y en a eu tellement pour 
Steel 1 que les auteurs ont préféré proposer des 
thèmes moins connus, comme la guerre 
d'Espagne, la conquête de l'Ethiopie par les Italiens 
en 1935 ou les combats russo-japonais en 1939. 

De façon générale, les scénarios sont historique- 
ment préds et fouillés, et les concepteurs des Wild 
Bill Raiders méritent des éloges pour leur travail. Il 
est par contre dommage que les descriptions n'in- 
diquent pas si ils sont prévus pour être joués en 
solitaire ou entre deux joueurs, d'où des situations 
déséquilibrées. 

Grosse absence il n'y a par contre aucune cam- 
pagne « historique » de proposée, le programme 
de gestion des campagnes de Steel 2 a purement 
et simplement été supprimé. Il n'est même pas 
possible d'utiliser les emplacements de fichiers 
des campagnes standard pour les remplacer par 
d'autres. Seules des campagnes aléatoires sont 
proposées, et elles respectent le déroulement his- 
torique de la guerre. 



CONSEILS TACTIQUES 
POUR SPWW2 



Sans revenir sur les nombreux articles de 
conseils de jeu publiés dans CyberStratège, voilà 
quelques conseils pour vous aider à vaincre lors 
des batailles de SPWW2. Rien de très nouveau 
pour ceux qui connaissent bien le système SP, 
mais les nouveautés du jeu nécessitent quand 
même de revoir certaines tactiques. Vous pouvez 
aussi vous reporter à la série d'articles d'Arnaud 
Bouis (Cyber 2 à 4) sur les mécanismes détaillés 
de SP2, qui sont pour l'essentiel conservés. 

L'infanterie 

A la différence de Steel 1, et surtout du 2, où l'in- 
fanterie était de la chair à canon, l'infanterie est 
vraiment dans SPVWV2 la « reine du champ de 



bataille », et son bon usage est souvent obligatoire 
pour l'attaquant comme pour le défenseur. 
Chaque type d'unité à son usage, les différences 
entre armes ayant été renforcées. 

Les fusiliers, qui sont en général l'essentiel des 
forces, ont une bonne efficacité contre l'infanterie 
adverse jusqu'à 5-6 hex (voire un peu plus avec 
une bonne mitrailleuse légère). Elles ne sont par 
contre pas très efficaces au-deîà, et ne sont pas les 
meilleures à très courte portée, par exemple en 
combat urbain. Pour cela, les sections armées de 
PM (MP40, Sten, PPSh) sont parfaites, avec une 
puissance de feu dévastatrice à 1-2 hex, mais atten- 
tion, les PM ont maintenant une portée maximum 
de 3 hex I Les armes des unités de génie d'assaut 
(équipées de lance-flammes et de charges de 
démolition) sont elles aussi toujours aussi efficaces 
et puissantes contre les unités adjacentes. 

Enfin, les unités de mitrailleuses sont là pour les 
tirs à longue portée (jusqu'à 10-12 hex), et en 
défense elles sont capables d'infliger des dégâts 
terribles à un adversaire assez inconscient pour 
s'avancer en terrain dégagé. Une section de 
mitrailleuses représente en effet trois armes (au 
lieu d'une seule), et la puissance et la portée de 
ces armes sont supérieures à ce qu'elles étaient 
dans SP. Par contre elles ne sont pas très utiles en 
attaque, car elles ne peuvent plus tirer après un 
mouvement (leur cadence de tir passe à dès le 
1 er hex de mouvement). 

Au-delà des changements de caractéristiques 
d'armes, la nature même des combats d'infanterie 
change quelque peu : les unités d'infanterie sont 
bien plus difficiles à repérer, et les tirs n'infligent 
souvent que de la suppression, et pas ou peu de 
pertes. Et enfin, les tirs préalables au mouvement « 
coûtent » des points de mouvement, ce qui inter- 
dit aux unités de « vider leurs chargeurs » pour 
avancer ensuite, une fois l'ennemi neutralisé. Tout 
cela concourt à devoir organiser sa partie de 
façon bien plus minutieuse. 

Le défenseur peut pleinement profiter des avan- 
tages du terrain pour tendre des embuscades ou 
faire des escarmouches (tirs suivi d'un repli avant 
que l'ennemi n'ait pu réagir efficacement). Une 
unité d'infanterie immobile est en général invisible 

Une fois les blindés détruits, les MG42 reprennent du 

service en repoussant l'infanterie qui suivait. Mais même là 

le scénario n'est pas gagné, les Soviétiques ont une telle 

supériorité qu'il est difficile de tenir jusqu'au bout ! 
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à plus de 3 hex., et peut tirer sans être détectée si 
elle est située à plus de 6 hex. des unités adverses. 
Pour éviter que vos unités ne tirent prématuré- 
ment, et révèlent ainsi leur position, n'oubliez pas 
de régler leur distance de tirs à 1-2 hex., sauf les 
mitrailleuses ou fusiliers, qui peuvent tirer de plus 
loin, surtout si l'attaquant n'a pas ou peu de chars. 
Une autre tactique payante est de positionner des 
unités complètement masquées par des terrains 
adjacents (bâtiment derrière des bois, ou d'autres 
bâtiments) : ainsi l'adversaire subira systématique- 
ment des tirs dévastateurs lorsqu'il s'approchera, 
sans que ses autres unités puissent intervenir. 

L'attaquant, lui, doit affecter un rôle à chaque 
type d'unité : reconnaissance (repérer l'adversai- 
re), soutien, avance ou assaut. Pour la reconnais- 
sance, préférer de l'infanterie légère, ou armée de 
PM, et surtout des troupes expérimentées, qui ont 
une bien meilleure capacité de détection (et de 
résistance aux tirs qu'elles ne manqueront pas de 
déclencher !). Le soutien est assuré par les 
mitrailleuses, ou à défaut des fusiliers équipés de 
LMG, et l'avance ou assaut par des unités équi- 
pées de PM ou, mieux, des unités de génie. 

Les tirs des unités de soutien onl pour bul d'ame- 
ner le niveau de suppression des défenseurs jus- 
qu'à ce qu'elles soient « en retraite » (retreating), 
ce qui lui permet alors d'avancer sans crainte, puis- 
qu'elles ne riposteront plus. 

Si ce n'est pas le cas, il est difficile et coûteux 
d'avancer, car les unités disposent dans SPWW2 
de tirs défensifs supplémentaires, même si elles 
ont épuisé tous leurs tirs durant leurs tour. 

Les fumigènes sont toujours aussi utiles que dans 
les précédentes versions de SP, et souvent dispo- 
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nibles dans les unités d'infanterie en petite quanti- 
té, mais avec une grosse différence : l'infanterie ne 
peut en placer que sur des hex. adjacents. Ce chan- 
gement rend l'utilisation de fumée par l'infanterie 
plus « défensif » (bloquer une ligne de vue après 
avoir essuyé des tirs), et le placement « offensif » 
(pour permettre une avance à couvert) doit plutôt 
être fait par l'artillerie ou des chars de soutien. 

L'importance accrue de la suppression influe 
aussi les tactiques : pour l'essentiel, cela favorise 
les troupes de bonne qualité, qui non seulement 
vont recevoir moins de suppression, mais vont ral- 
lier plus facilement. Comme l'effet du ralliement 
dans SPWVV2 est « instantané » en cours de tour 
(alors que dans SP il agit au tour suivant), des uni- 
tés avançant sous le feu peuvent être clouées ou 
mises en retraite mais ralliées pour poursuivre leur 

LA VRAIE CONTRE-ATTAQUE DE STONNE 

Scénario Squad leader adapté tel quel pour ASI. puis 
pour SPWW2, « Counterstroke al Slonne » comporte un 
nombre impressionnant d'erreurs historiques, mais qui 
n'enlèvent rien à son intérêt ludique ! Surnommé par les 
Allemands * Das Verdun 
von 1940 », le village de 
Stonne, situé sur une crê- 
te à 10 km de Sedan, 
constitue te point d'appui 
sud de la percée sur la 
Meuse et change 17 fois 
de mains entre le 15 et 
le 17 mai ! 

Le scénario « simule » 
la 2 e contre-attaque fran- 
çaise lancée îe 15 vers 
11 h. A cette heure, la 
garnison se limite aux 
fantassins du régiment 
GroKdeutschland avec- 
quelques canons anti- 
chars de 37 mm. Les 
assaillants disposent de 
nombreux blindés : 
quelques FCM 36 du 4 e bataillon 
de chars de combat rescapés des combats du 14 mais 
surtout deux compagnies de chars de la 3 P division cui- 
rassée de réserve, à savoir la I ,e compagnie du 45 e BCC, 
bataillon de la gendarmerie entièrement équipe de Hot- 
chkiss H-39 dotés du canon de 37 mm moderne SA 38, 
et surtout la 3 e de du 49 e BCC avec ses B 1 bis. Un bataillon 
du 67 e régiment d'infanterie accompagne les chars — à 
pied - pendant qu'une compagnie du 51 e RI aborde ie 
village par l'ouest. 

Force est de constater que l'ordre de bataille du scé- 
nario est assez éloigné de la réalité : pas de FCM, des 
H-39 à canon court, peu de mitrailleuses et une infan- 
terie médiocre. L'OB allemand est également à revoir 
car les renforts historiques sont une batterie tractée 
d'obusiers d'infanterie de 150 mm et des canons de 
37 mm antichars. La CD n'a pas de SPW et il ne semble 
pas que les StuC soient intervenus. La décision est empor- 
tée par le coup d'œil d'un artilleur de la CD qui détruit 
un Blbis en le frappant au niveau de la trappe d'aéra- 
tion du moteur, talon d'Achille de ce mastodonte. Les 
autres servanls suivent son exemple et détruisent deux 
autres Blbis. L'infanterie française est repoussée et les 
Allemands gardent le contrôle de la localité avec de 
lourdes pertes : six de leurs douze antichars sonl détruits. 
Le paradoxe de cette furieuse bataille tient dans la per- 
ception réciproque de la menace adverse : les Français 
croient que les Allemands veulent prendre à revers la 
ligne Maginot quand ces derniers pensent que les Fran- 
çais veulent contre-attaquer vers Sedan. Hélas, le com- 
mandement français veut d'abord colmater : la 3e DCR 
perd ainsi 50 % de ses chars pour rien. A noter que le 
scénario de Stéphane Commans proposé dans Cyber 
14 est beaucoup plus correct historiquement... mais éga- 
lement beaucoup long à jouer car l'ordre de bataille 
complet est représenté ! Philippe NAUD 




avance après ralliement. Cette capacité, réservée 
au joueur en phase (on ne rallie pas durant le tour 
adverse) doit être utilisée systématiquement. 

Le joueur peut optimiser la gestion du moral et des 
ralliements essentiellement en positionnant correc- 
tement ses QC (unités xO), pour que toutes ses uni- 
tés soient « en contact » avec leur chef, et aussi en 
organisant correctement ses ralliements. Rappelons 
que chaque tentative de ralliement par un chef fait 
baisser ses chances de réussite de 10 %, et qu'il perd 
sa capacité de rallier au premier échec : il faut donc 
toujours commencer par les ralliement les plus 
importants (unités de grande valeur, adjacentes à un 
ennemi en état de combattre, etc.), et ne pas gâcher 
ses chances en commençant par chercher à rallier 
les équipages en déroute au bord de la carte I 

SPVVW2 est un vrai « ASL sur ordinateur » dans 
sa façon de représenter le combat d'infanterie : il 
redonne une place prépondérante à l'infanterie, et 
récompense une utilisation tactique réfléchie et 
organisée de celle-ci. 

Les blindés et le combat antichar 

Bien qu'a priori les règles et caractéristiques des 
blindés n'aient pas été profondément remaniés, 
ceux-ci sont bien plus fragiles dans SPWW2 qu'au- 
paravant. Car si les combats entre blindés obéis- 
sent aux mêmes paramètres, les chars ont mainte- 
nant deux nouveaux ennemis mortels : l'infanterie 
et les canons antichars. De plus, l'efficacité des 
obus explosifs (HE) à été revue à la baisse, et les 
chars devront plus compter sur leur mitrailleuses 
que sur leurs canons pour déloger l'infanterie 
ennemie. En compensation, ils gagnent juste une 
meilleure résistance aux tirs d'artillerie ... 

Le danger posé par l'infanterie, c'est l'assaut, qui 
a maintenant de bonnes chances de réussite, 
même pour de l'infanterie armée seulement de 
grenades ou de cocktails Molotov — et si elle dis- 
pose de lance-roquettes antichars (Panzerfaust, 
PIAT ou bazooka), il faut aussi s'en méfier à 
2 hex. ! Un résultat d'immobilisation est courant, 
et suffit souvent à rendre le blindé inutile pour le 
reste de la partie. Et surtout, cette infanterie est 
extrêmement difficile à détecter par un char ! 
L'avance de blindés dans des terrains « fermés » 
(villes, bois) est donc souvent un cauchemar... 

Les canons antichars, eux, sont à la fois très diffi- 
ciles à voir et assez difficiles à neutraliser, sauf si 
vos blindés disposent de canons de gros calibres 
(105 mm ou plus). Là aussi, attention aux embus- 
cades, et celles-ci peuvent avoir lieu de bien plus 
loin que les assauts d'infanterie ! 

Face à tous ses dangers, une seule parade : l'in- 
fanterie. Une unité d'infanterie montée sur un blin- 
dé « absorbera » les assauts ennemie — y laissant 
souvent sa peau, mais c'est plus économique que 
de perdre un char lourd ! — et, en accompagne- 
ment, permettra de scruter les alentours avec de 
meilleures chances de réussite. A ce sujet, remar- 
quons que SPWW2 n'oblige pas à respecter la réa- 
lité historique, puisque c'est en 1942 seulement 
que les Soviétiques ont imaginé ce « mode de trans- 
port » — par manque de transports de troupes —, 
quant aux autres nations, elles ne s'y mettront que 
l'année suivante, et pas systématiquement ! Enfin, 
l'infanterie sera en général plus capable de neutrali- 
ser les antichars adverses grâce à son importante 
cadence de tir et à sa faible vulnérabilité à ce type 
d'arme, sauf face aux plus gros calibres. 

Le problème, c'est que de l'accompagnement 
d'infanterie ralentit sérieusement les blindés, et 
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dans des scénarios où le temps est compté, ce n'est 
pas toujours une bonne idée. La seule alternative 
est alors de faire précéder les chars par soit de l'in- 
fanterie mécanisée (montée sur semi-chenillés), soit 
par des blindés légers ou des voitures blindées de 
reconnaissance. Ce seront alors ces unités, moins 
chères, qui tomberont les premières... 

N'en concluez pas que les blindés soient inutiles 
ou inefficaces : bien utilisés et protégés correcte- 
ment, ils sont capables de repousser facilement de 
l'infanterie, jouent un rôle primordial dans la prise 
d'objectifs, grâce à leur vitesse, et sont évidem- 
ment le moyen le plus efficace de détruire les blin- 
dés adverses. Mais il faut les manœuvrer avec pré- 
caution, et ne pas les croire invulnérables — 
mêmes les blindés les plus lourds (Bl français, KV 
russes ou Tiger allemand) succomberont à des 
attaques coordonnées d'infanterie ou d'antichars. 



L'artillerie et les armes d'appui lourdes 

Dans SPVWV2, les bombardements d'artillerie 
ont pour effet principal de « clouer » les unités 
adverse, facilitant ainsi le travail des autres unités. 
Ils infligent peu de pertes directes, sauf les plus 
gros calibres et sur des terrains dégagés. Ils per- 
mettent donc au défenseur de ralentir l'avance 
adverse, et à l'attaquant de « ramollir » les 
défenses, mais même des bombardements inten- 
sifs n'en viendront pas à bout seuls. Les chances 
de coup direct sur des blindés ont été très sérieu- 
sement réduits, et même dans ce cas, touchent 
principalement les chenilles. Comme enfin l'effet 
des obus explosifs a été atténué, il est très rare de 
détruire des chars de cette façon. 

L'autre usage habituel de l'artillerie est de poser 
des nappes de fumigènes, ce qu'ils font moins 
bien que dans les autres SP, du fait de la dispersion 
des obus « en cercle » autour de l'objectif, au lieu 
d'être « en ligne ». Dans ce rôle, les mortiers sont 
maintenant parfaits, car les unités représentent 
des demi-batteries de trois pièces, ce qui permet 
d'enfumer 6 à 8 hex. Par contre leur effet en bom- 
bardement est toujours assez limite- 
Le dernier changement concerne les délais 
d'appui de l'artillerie : ils sont élevés (au moins 
3 tours), ce qui rend l'usage efficace de l'artillerie 
difficile pour le défenseur, qui doit prévoir à 
l'avance les emplacements adverses, Il faut donc 
utiliser systématiquement la fonction de « correc- 
tion de tir » pour déplacer les hex. cibles, et ne 
changer de cible que si c'est indispensable — ou 
alors viser les hex pré-réglés quand il y en a. 

Enfin, l'aviation semble globalement peu effica- 
ce, même si elle peut dans SPWVV2 faire plusieurs 
passages (comme dans SP2) : les attaques 
aériennes sont longues à venir (ce qui rend diffici- 
le le ciblage), peu précises et assez peu efficaces. 
La diminution de la puissance antichar des obus 
HE s'applique aussi aux bombes aériennes, qui 
ont une fâcheuse tendance à rebondir sur les blin- 
dages... Seuls les bombardements lourds et le 
mitraillage de troupes à découvert ont un effet 
important. En contrepartie les avions ne sont pas 
très chers, ce qui n'est pas le cas de l'artillerie... 

Pour conclure, on peut dire que si SPVVW2 
conserve évidemment les mécanismes de base de 
la série Steel Pant/iers, il les raffine assez intelli- 
gemment pour que les joueurs doivent renouveler 
et améliorer leurs tactiques : après vous avoir 
redonné les bases, à vous de tenter l'expérience. 
Alors à vos postes et bonne chance ! EU 
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Simulateur 



REAUSE avec l'aide de 
pilotes militaires 
et bénéficiant de quatre 
années de développement, 
Fo/con 4.0 est présenté par 
Microprose comme le simula- 
teurs le plus aboutie pour tous 
ce qui est des graphismes, de 
l'avionique, des campagnes et 
du jeu multijoueurs. Pari réussi 
pour ce produit pratiquement 
irréprochable mais diablement 
complexe ! 

Eric TENG 



Falcon 4.0 a pour cadre un hypothétique t 
classique conflit en Corée, entre le Nord con 
muniste et le sud capitaliste. Des troupes amer 
caines sont débarquées dans 
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quelques escadrilles de F16-C, 
Falcon. Ce pays est décidément une 
piration sans fin pour les Angh 
Mig Altey, autre simulateur de 
sorti récemment, met en scène la — vraie— guer- 
re de Corée... On y retrouve par ailleurs le même 
type de campagnes avec une résolution « dyna- 
mique », c'est-à-dire que les missions modifient le 
déroulement des combats au sol. En revanche, 
contrairement aux simulateurs sur la Seconde 
Cuerre mondiale, et comme son titre l'évoque, 
Fa|con ne permet de piloter qu'un seul type 
d'avion. Rassurez vous, le ciel et le soi sont rem- 
plis de dizaines de cibles différentes : MiC 19 à 
29, Sukoi 27, llyouchine. Les systèmes d'armes el 
mode de radar sont également bien étoffés : 
Sidewinder, Maverick, AIM-120 AMRAAM, CBU- 
87 sont disponibles, et j'en oublie... 

Pour mémoire, le F-16 est un appareil , 
donl le premier vol eut lieu en 1976. Peu ■ 




UN SUPERBE OISEAU 



par rapport a m. 1 -. < uni urrent' 
s'impose vite comme l'appan 
répandu dans l'USAAF. A ce j( 
cun F-16 n'ai été descendu i 



polyvalent le plus 
jr, il semble qu'au 



GRANDE TECHNICITE 



L'abondante documentation livrée dans la boite 
laisse présager un jeu d'une certaine complexité, 
Ne vous essayez pas à faire une sortie sans 
apprendre un minimum du maniement des sys- 
tèmes d'armes. Très complexes, il sont reproduits 
avec précision et nécessite un apprentissage 
sérieux. Falcon s'adresse à des passionnés et sur- 
tout à des pilotes patients ! 

L'environnemenl général est très réussi, le déco- 
rum plonge le pilote dans une ambiance réaliste, 
Originalité, il est possible de choisir le portrait du 



le excellente plate-forme d< 



i combat rapproché du F- 1 6. 



>ublié 






i indispensables poul- 
es graphiques s'impo- 



e incarner parmi i 






t incontestable 

i. L'affichage peut se faire en 

à 800 x 600 




Les cockpit est disponible en plusieurs vue : 2D, 
cockpit virtuel, HUD et, propres incontestable, la 
majorité des commandes de vol peuvent être 
actionnées à partir de la vue 2D, par un simple clic 
de la souris (à la façon de Flighl Simulator ou du 
tout dernier Fly<). Les détails sont poussés sur les 
deux moniteurs de contrôle disponibles ainsi que 
sur le viseur tête haute afin de les rendre lisibles. 
Par contre, sur le reste de la planche, Falcon reste 
un ton en dessous de la qualité photographique 
des derniers simulateurs civils. Certains sites inter- 
net proposent d'ailleuis des planches de bord plus 
détaillée a léléi barder. I "em haïnernt-nl des vues 
2D couvre l'ensemble du champ visuel du pilote. 
On a ainsi accès aux planches rie bord latérales ou 
basses pour y actionner les commandes. Pour faci- 
liter la manœuvre, ces différentes vues basculent 
très simplement à l'aide de la souris, il est égale- 
ment possible d'y accéder au clavier. 

L'orientation devient lai ile el l'on s'amuse à « tri- 
poter » tous les boutons directement sur la place 
de bord. L'interface est réellement un chef 
d'ceuvre de convivialité. Evidemment, nous vous 

A gauche F- 1 6 à l'atterrissage, notei le nuage de poussières 



Jeu CD-Rom PC édité par Microprose. Configuration minimum : PII 
266 Mhz (P400 chaudement recommandé...) avec 64 Mo de RAM. 
carte graphique 3-D (Direct 3D ou Glide}, lecteur CD-ROM Sx, 400 Mo 
d'espace libre, joystick avec manette de gai. Sous Windows 95/98. 




Poursuite d'une Su-I7.Le F-J6 est à portée de tir du canon 
vulcandelOmm.doté d'une cadence de tir de 100 coups 
à la seconde... De quoi tronçonner une aite en un seul tir 
bien ajuste ! 

conseillons vivemenl l'acquisition d'un joystick 
avec boulons programmables, le nombre considé- 
rable d'actions possibles et de réglages des sys- 
tèmes d'armes vous perdrait très rapidement lors 
d'une utilisation du clavier seul. A ce sujet, préci- 
sons que la série des manettes Thrustmasfer est 
moulée sur les commandes de vol du F-16 ! Bien 
que compatible a\ec le retour de force, les effets 
perçus ne sont pourtant pas à la hauteur de ce que 
l'on pourrait attendre à ce niveau de simulation. 

Le modèle de vol se veut très réaliste et il est pos- 
sible par exemple de partir en vrille ou de décro- 
cher comme dans la réalité. Les atterrissages peu- 
vent parfois réserver des surprises, ou pourra faire 
des touchettes avec une roue ou encore atterrir 
sur le ventre sans pour autan! y laisser sa vie ! 

Les vues extérieures sont réussies. Le relief de 
Corée est « mapé » â l'aide de photos satellites ce 
qui rend les vols en rase-motles hyper réalistes ; 
une résolution photographique de 4 m est annon- 
cée ! On dépasse ici ce qui a été fait pour Mig 
Aliey. Les cibles sont elles aussi parfaitement 
recrées. Les ponts, dépôts, centrales nucléaires 
mais aussi les véhicules sont très détaillées et l'on 
reconnaît le type des engins et les différents bâti- 
ments sans difficulté. 

Les aéronefs sont également de très 
bonne facture, les détails sont très pous- 
sés, y compris sur le F-16 dont l'arme- 
ment embarqué sous les aiies est parfai- 
tement restitue. Les différentes parties 
mobiles sont visibles et animées. Les 
changements des dilférentes conligura- 
tions de vol rendent les vues extérieures 
passionnantes lors des approches à l'at- 
terrissage. Trains, volets, gouvernes de 
profondeur, aileron... tout cela s'anime 
au rythme de vos actions. 

Les effets spéciaux sont bons sans être 
fantastiques. Les explosions sont par 
exemple moins spectaculaires que sur 
European Air War ou Combat Flîght Sim. 
A noter que les combal s'ellecluenl à 



des distance-, lieux iiup plus iiripm tantes que lors 
de la Seconde Guerre mondiale, il est donc rare 
de « voir » le résultat des bombardements, les 
avions quant â eux ne sont que des échos radar 
qui disparaissent ! 

En ce qui concerne les effets sonores, Falcon est 
également une réussite. Les dialogues avec l'ATAC 
sont quasi réels, on les croirai! enregistrés en situa- 
tion réelle. Le contenu n'a pas à rougir de la forme 
et les i Clearances * ou les informations de guida- 
ge pour le combal sont elles aussi très pertinentes 
et adaptées à chaque fois à la situation, A noter 
également que les accroches radar distillent pour 
chaque type d'appareil un son différent, te! que 
dans la réalité. 

L'intelligence artificielle peut être séparée en 
deux types : l'intelligence de pilotage, qui 
manœuvre les aéronefs qui évoluent dans votre 
espace et celle, à une échelle macroscopique, qui 
fait combattre les deux armées dans le face à face 
des modes ■■ campagne », Le première est très hon- 
nête et exploite parla item en! les dillérentes combi- 
naisons d'armes et de contre-mesures. Il n'est pas 
rare de voler en éclat subitement, sans avoir senti 
le coup venir. Les créateurs ont voulu cette IA 
proche de l'humain et ses capacités sont volontai- 
rement limités. Par exemple, le nombre de a G » 
supporté, ou les chois des syslémes d'armes (pas 
d'avantage par exemple qui autoriserait une exploi- 
tation des différents modes de radar simultané- 



mode campagne oi 



la page d'en 




Un coup d'oeil sur le briefing, aujourd'hui une mission 
d'entraînement. Une grande partie des interrupteurs est 
actionnable directement à l'aide de la souri. Les 

ment..) seront strictement conformes à ce qu'un 
pilote humain peul effectuer. 

L'intelligence artificielle qui tfere la campagne au 
sol semble honnête, mais il ne nous a pas été pos- 
sible de la tester suffisamment pour émettre un 
avis pertinent. Toutefois, nous avons constaté que 
par exemple, la destruction d'un pont sur un che- 
min de progression ennemi obligeait celui-ci à 



DES CAMPAGNES 
MULTIJOUEURS ! 



Au menu, fa/con propose les missions classiques 
du simulateur de vol : une mise en situation immé- 
diate avec attaque au sol ou combat aérien, une 
série de trois campagnes et un mode multijoueurs 
incluant lui-même les campagnes. faicon va plus loin 
et propose également une éditeur de scénarios ainsi 
qu'un tutorial. Ce tutorial vous propose un appren- 
tissage du vol et des différents systèmes d'armes. 
Tout l'intérêt d'un simulateur tel que Falcon est la 
reproduction du combat aériens au travers des tech- 
nologies de détection et de frappe. Chacun a en 
les images i les h jmbes guidées au laser de 
la guerre du golfe ou du Kosovo, A l'aide 
de fa/con 4.0, vous aussi, vous pourrez 
effectuer des frappes chirurgicales ! 

Les missions se partages en deux 
types : les missions air-air et les missions 
air-sol. Parmi les premières, on distingue 
quatre possibilités : supériorité aérienne. 
mission de défense antiaérienne liée à un 
point particulier tel qu'un AWACS, mis- 
sion BARCAP (barder combat air patrol, 
qui est l'équivalent du type de mission 
précédente mais afleoté il une zone, géo- 
graphique) et escorte. Toutes ces mis- 
sions peuvent être conduites par quatre 
appareils au plus. 

Dans le second type de missions, on 
distingue les missions suivantes : inter- 
diction, appui d'unités amis en combal 
au sol, attaques d'installations diverses 
fixes, aéroports, défenses anti-aériennes, 



fc 1 SIMULATEUR 




d'attaqi 
d'évaluation des dommages subis par des 
objectifs, missions de reconnaissance classiques. 

Pratiquement à chaque type de 
pond une arme particulière, et chaque 

de radar et d'accroché à la cible 
différent. A titre d'exemple, plus de dix modes de 
radar sont disponibles. Dans chaque mode, il ews- 
li> des réglages pailii uliers qui multiplient 
les possibilités d'affichage. Le nombre des louches 
de votre clavier est à peine suffisant pour couvrir 
le spectre des commandes. Falcon fait appel à des 
combinaisons de touches qui vont jusqu'au 
Shift+Alt I Rien que la vue du listing des raccourcis 
clavier donne mal à la tête ! Il va sans dire que 
toutes les manipulations sont délicates et deman- 
de une bonne maîtrise du manuel et du davier- 
gros doigts maladroits s'abstenir ! 

Falcon propose également une encyclopédie en 
ligne qui décrit précisément chaque lype de véhi- 
cule, d'armes ou encore d'avions que vous serez 
susceptible de rencontrer. 

Ce type de simulateur, bien que très éloigné du 
combat aérien mythique des deux premiers 
conflits mondiaux, réserve toutefois la possibilité 
aux bons pilotes de prouver leur valeur. Les 
esquives et virages serres sont des éléments essen- 
tiels à la survie, pour aligner un ennemi en combat 
rapproché ou s'échapper de l'accroche d'un 
SAM. Pour les amateurs, il reste également pos- 
sible de » finir » une cible au canon ! La maîtrise de 
ce que les américains appellent les Basic Fighter 
Maneuvers (BFM ou manœuvre de base du chas- 
seur! devient à son tour indispensable. C'est lors 
Un F-14 attend son tour sur le taxi way et laisse atterrir un 




de telles manœuvres que Ion perçoit les réelles 
difficultés du pilotage des jets : les facteurs de 
charge deviennent considérables et les voiles 
rouges ou noirs vous imposeront un cadre à votre 
domaine de vol. Il est clair que ces facteurs de 
charge ne sont que faiblement simulés par l'appa- 
rition du •< voile » rouge ou noir, imaginez simple- 
ment que sous une charge de 2g, vos membres 
pèsent deux fois plus lourds. 

Pour les novices, une série d'une trentaine de 
traînement est disponible. Le niveau 
augmente graduellement et l'en- 
semble couvre tout ce qu'un pilote de F-16 doit 
maîtriser avant de partir en combat. Cela pari du 
décollage pour finir au ravitaillement en vol, en 
passant par la navigation. Les systèmes d'armes ne 
sont pas en reste, chaque missile en proposé en 
apprentissage. Comme toul simulateur, un menu 
d'options permet d'ajuster le modèle de voi aux 
compétences du pilote. Ainsi, le débutant dispo- 
sera d'une mode quasi arcade alors que le pro 
pourra pousser le réalisme à 100 %. 

Un éditeur de mission puissant vous donnera la 
possibilité de simuler un nombre infini de situation 
de combat, avec une précision incroyable. Les dif- 
férentes « branches • de votre vol seront reportées 
dans le calculateur de vol avec l'altitude, et la 
route à suivre. Les objectifs peuvent être sélec- 
tionnés parmi la bibliothèque de bâtiments réels 
inscrits dans la banque de donnés. Chaque objec- 
tif a sa posilion géographique particulière et des 
reconstitutions 3D vous permettent d'en faire 
connaissance lors du brieting : il s'agit d'éviter les 
dommages collatéraux ! 

Trois campagnes sont disponibles. Chacune met 
en jeu une situation stratégique différente : la 
défense, l'attaque ou un juste équilibre des deux. 
Les campagnes se déroulent en temps réel et sont 
comme on l'a dit * dynamiques », c'est-à-dire que 
78 



les résultats des missions effectuées influencent 

delà guerre. Il est indéniable que cet aspect 

dynamique en renforce l'intérêt, le temps réel 

ajoute encore du stress au déroulement de 

chaque partie. Les objectifs non remplis pourront 

par exemple être à nouveau attaqués. Le pilote se 

sent ainsi complètement concerné, il ne s'agit plus 

de collectionner les médailles ou les victoires per- 

bien de repousser les forci 

u delà des frontières, et de gérer son temps 

et son engagement dans les missions. 

Un mot sur le mode mulli-joueur. Sï cet axe a été 
fortement développé, les premières versions de 
Falcon n'ont pas été exemptes de bug. Une série 
de patchs a corrigé le tir mais il semble que la cam- 
pagne souffre toujours de plantages. Gageons 
que Microprose sortira la version ultime du patch 
dans les prochains mois. 

Falcon 4.0 a suscité un grand enthousiasme chez 
nos amis américains. Il existe ainsi une multitude 
de site internet dont la plupart est accessible faci- 
lement via les navigateurs. Nous vous invitons à 
les consulter régulièrement, vous pourrez ainsi par 
exemple tomber sur le manuel de vol du F-16. Le 
plus connu est www.falcon4.com. 

Pour conclure, Falcon 4.0 nous propose ce qui 
se fait de mieux à l'heure actuelle en terme de 
simulateur de combat aérien. L'interface, la quali- 
té des graphismes, le réalisme du modèle de vol et 
des systèmes d'armes en font une simulation très 
aboutie, peut être parfois un peu complexe. Les 
systèmes d'armes, la diversité et le nombre des 
informations disponibles à tout moment font de 
ce jeux une simulation touffue où l'on se perd faci- 
lement. Alors Falcon 4.0 trop réaliste r Certes non, 
le réel amateur du genre appréciera, les autres 
devront réfléchir à l'acquisition d'un tel produit ; il 
serait en effet dommage, avec un tel produit qui 
donne ses lettres de noblesses au mat simulateur, 
de ne voler qu'en mode arcade ! 3 
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est le premier et 
unique magazine 
consacré intégrale- 
ment aux jeux de 
stratégie et de gestion 
sur ordinateur. 
Tous les deux mois, 
découvrez en avant- 
première les nouveau- 1 
tés stratégiques, suivez 
nos conseils sur les plus grands jeux du 
moment, et avec le CD-Rom inclus, jouez à 
nos dizaines de scénarios pour vos jeux préfé- 
rés. Pour en profiter, une seule tactique : 
ABONNEZ-VOUS ! 
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SUR LE NET 



Saga sur le net pour... 

NAPOLEON 



NAPOLÉON Bonaparte figure naturelle- 
ment au palmarès des Français les plus 
connus de tous les temps. Il n'y a qu'à 
faire un petit tour sur internet pour s'en rendre 
compte... Dans le domaine du jeu de stratégie, 
l'Empereur est également l'inspirateur d'une 
pléthore de sites intéressants, vitrines d'éditeurs 
professionnels ou fruits d'initiatives indivi- 
duelles. 

Frédéric BEY 

• Le jîu napoléonien 

A tout seigneur tout honneur, le site officiel de Wargamer 1813 est déjà en 
ligne (www.empire.co. uk/warga mer/index, htm). On n'y trouve pour l'instant 

que des inform.it ion s générales sut le jeu. Patchs, scénarios lions vers des sites 
de joueurs ne sont pas encore disponibles, le jeu elanl 1res récent. Des notes 
historiques, sur les principaux protagonistes de la campagne d'Allemagne, 
sont par contre déjà mises en page. 

Les sources les plus riches, en ce qui concerne les jeux de stratégie napo- 
léoniens sur PC, sont indéniablement les sites d'Empire Interactive 
(www.empire.co.uk) et de Talonsoft (www.talonsoft.com), éditeurs des 
meilleures productions sur la période. Les jeux napoléoniens de la série 
Batlleground y font l'objet de soins attentifs, avec notamment des patches 
régulièrement mis a jours (www.talonsoft.com/patches). Des scénarios et 
des patches 32 bils sont également proposés sur le site personnel de |ohn 




Tiller, le développeur de la série (http://fly.hiwaay.net/~tiller/] 
ger encore la durée de vie des plus célèbres jeux napoléon ici 
eg.ili.Tiu'iil mis en ligne un précieux éditeur de scénario: 
www.tal onsoft.com/bartleground/napedit. html. 

Les pages de liens de ces deux siles sont 1res riches, notamm 
ver des partenaires de jeux par e-mail (www.lalonsofl.com 
Elles permettent également de repérer d'excellents sites, ni 
individuelles, comme par exemple le site anglais » Unofficial 
» (www.towbridge.freeserve. co.uk/frontend.htm), qi 
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• Des sources d' informai ions polis les joueurs 

Les amateurs de (eux de stratégie ont egak'mont besoin de données histo- 
riques, exploitables pour créer des jeux par e-mail ou des scénarios de jeux 
sur PC. Le meilleur point d'enlrée pour ce type de recherche est probable- 
ment le Napoleonic Wars Webring (http://nav.webring.org). Il recense en 
effet une centaine d'adresses (93 exactement), permettant de trouver des 
illustrations, des informations historiques poinlues, des clubs de joueurs par 
e-mail ou des adaptations sur internet de jeux sur carte. 

On y trouve aussi bien des sites américains que des sites européens et fran- 
çais, comme les très riches pages de L'Epopée impériale, crées par 
Guillaume Bertrand (http://epopee-imperial. napoleonicwars.com/). Outre la 
mise en ligne de documents historiques, Guillaume Bertrand a développé des 
règles inédites pour le jeu par e-mail du mythique Empire in Arms et orchestre 
de nombreuses parties. Des précisions sut Aide de Camp complètent le tout. 

Les ordres de batailles les plus précis, pour la période Consulat et Empire, 
sont disponibles sur deux sites français : le renommé Histoires et Figurines 
(www.histofig.com/empire/odli) et Le Moniteur (www.histoire.org/1empi- 
re/moniteur/odb). Les effectifs à l'homme près, les noms des régiments et des 
généraux y sont disponibles, pour un très grand nombre de batailles. La liste, 
déjà longue, s'y enrichit de jours en jours. 

Chez Histoire et Figurines, on peut également découvrir des détails sur les 
uniformes et les drapeaux des différentes unités des armées de la période. Le 
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musée de l'Emperi (Salon de Provence) est, de la même 
ce très riche de données historiques, même si elles sonl r 
utilisables par les joueurs d'histoire (www.emperi.com). Eli 
très variées et complétées par les références, très utiles, de 
l'Empire. Des fiches signalétiqueâ de batailles sont égalem 
site de l'Emperi. 



• Une foule d'initiatives consacrées à Napoléon 

Napoléon fascine et sustite de nombreuses vocations... VafVkUi, la revue 
du jeu d'histoire, a lancé une formidable aventure, en publiant chaque 
année un jeu en encart sur une bataille napoléonienne dont on célèbre le 
Bicentenaire. Une compétition, le Trophée du Bicentenaire, est organisée 
annuellement, dans le cadre de la convention de Vincennes, sur le jeu paru 
l'année précédente. Dans 15 ans, à l'issue du bicentenaire de la bataille 
(honnie !) de Waterloo, le vainqueur, Stratège napoléonien du siècle, sera 
l'inalemenl désigné : Toutes les inlurm citions sur ces jeux et cetle compéti- 
tion figurent à l'adresse http://perso.club-inlernel.ïr/ ïredl>ey/jours_de_gloi- 
re.htm/. 

Mais, ce qui est encore plus étonnant, c'est qu'un simple recherche sur 
s n'importe quel pays du 



Etats-Unis et... en 

vont de l'histoire 

juriste de Napoléon. 



Yahooh, par exemple, permet de découvrir, 
monde — de l'Amérique au Japon — plusi 
Nanoléon lia centaine n'est dépassée qu'en Fr 
Angleterre). 1rs sujets abordés sont des plus 
d'un régiment de cuirassiers à celle de l'œuv 

Citons pâi exemple le site français, dénommé, de façon très originale 
Napoléon ,1 http:, ifrance.com/benoa/napoléon.htm. Il fournit des cita- 
tion'., des musiques et des illustrations d'époque. L'Allemagne est égale- 
ment très friande de notre empereur. On trouve par exemple une belle 
bibliothèque oe peintures à l'adresse http://napoleon.here.de. Pour termi- 
ner sur un clin d'osil, sache? que l'Italie s'avère élre le pays où l'on trouve 
le plus de pages consacrées à ...des hôtels, auberges ou restaurants appelés 
Napoléon ou Bonaparte... Il faut dire que notre héros a marqué ce pays de 
son empreinte ! Cl 
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LE COURRIER DES LECTEURS 



COURS DE STRATEGIE 

Pou niez-vous (aire plus d'analyses stra- 
tégiques sur l'art de la guerre, par exemple 
en nous expliquant les tenant! et aboutis- 
sants d'une manœuvre (l't-'iivL'Iijpsjf nient. 
d'un repli stratégique, les problèmes stra- 
tégiques des positions retranchées, etc. >. Il 
serait ,iuhhi utile de présenter des auteurs 
ayant écrit sur le sujet : Sun Zu, 
Clausewitz. Par avance, merci (et passez 
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|e viens de découvrir ce fort bon jeu 
qu'est F'eel Command. Comme bon 
nombre de lecteurs de Cyber (du moins Je 
pense,) j'ai de bonnes bases en matière 
d'armements aéronavals mais je suis loin 
d'être un expert ; alors maintenant, quand 
je suis confronté à des acronymes bizarres 
du style TLAM, je nage I |e crois savoir 
qu'il y a quelques experts qui rodent dans 
les couloirs de votre rédaction et ce serait 
sympa qu'ils nous concoctent une petite 
aide de jeu du style » telle arme, telle por- 
tée ,telle limite -. 

Fabrice Cadillon 

Où pourra is-je trouver un manuel ou un 
guide complet des symboles OTAN 



ta recherche de documentation et d'ou- 
vrages de référence est un problème 
constant dès que Ton s'intéresse a /'histoi- 
re militaire, qui n'est pas vraiment une 
science que l'on enseigne à l'école, ni 



nombreux à nous demander do artkles 
sur les notions de base de U stratégie 

Comme nous /'avons déjà dit 
CyherStratège parait en alternance an* 
VaeVictis, la revue du jeu dTi/stofre. qui 
traite e//e beaucoup plus rf7wstrj&e militai- 
re proprement dit avec de- arOi ■•- •■■• fart 
de la guerre et des ordres de bataille, far 
ailleurs, la rubrique » Bibliothèque straté- 
gique i> de VaeVictis tait tous les deux mois 
te point sur ies /ivres traitant de stratégie et 
permet de trouver son bonheur. 
CyherStratège n'a pas location à refaire ce 
qui est dé/à fait dans VaeVictis... mais ne 
desespfiez pas ! ,\'ous Iravailioiis actuelle- 
ment sur une série d'articles pour Cyber 
qui présentera les grands principes straté- 
giques, de manière plus conceptuelle que 
VaeVictis, et qui sera publié dès que l'ac- 
tualité du jeu se calmera un peu... Quant h 
la recherche d 'in forma lions précises 
les symboles OTAN, la dotation 
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voyer, en premier lieu, 
vers les divers ouvrages et pub/ications 
d'Histoire & Collections, les librairies spé- 
cialisée-., les bibliothèques et les centres de 
rei.lie/che dédiés, comme le service histo- 
rique de /'armée de Terre au château de 
Vïncennes. 

Théophile Mrjniin-i 

STEINER DANS CC3 ? 

Laurent Lavail a détecté dans Close 
Combat plusieurs unités cachées : dans 
CC 3, l'équipe de Sleiner (le héros du film 
du Croix de 1er), une sorte d'équivalent 
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Bon à découper (ou photocopier) et renvoyer avec votre règlement à 

HISTOIRE & COLLECTIONS 

S, avenue de la République, 7554 1 Pans Cedex 1 1 

Ht . 01.40. 21. 18. 20-Fax : 01.47. 00. 51. 1 1 
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m-.i' ,an Superman), et dans CCI et 2, 
différents camions et véhicules de trans- 
port ' Ces unités apparaissent dans les 
fichiers data/base mais nous ne savons 



BONNE ASTUCE 

Fidèle lecteur de votre magazine, je suis 
heureux de pouvoir vous indiquer (ainsi 
qu'à Pascal Guillol qui s'interrogeait à ce 
sujet) que le moyen de ralentir l'excellent 
Steel Panthers WW2 existe : il suffit sim- 
plement d'appuyer sur la touche ] un 
grand nombre de loi- (sur mon Pll-45t.). je 
la laisse enfoncée jusqu'à ce que le buffer 
davier sature). La touche [ effectue l'opé- 

Je profite de l'occasion pour vous sou- 
mettre un problème concernant Pâmer 
Commander : le dernier patch semble 
n'être disponible que pour les versions 
anglaises et allemandes. Il nous serait 
donc interdit, à nous autres Français, de 
redessiner les camouflages des chars, et 
même (1) de prendre les commandes de 
notre Somua national ! Peut-être certains 
de vos lecteurs ont-ils trouvé la solution... 

Je tiens enfin à vous témoigner mon 
admiration devant la qualité de votre 
magazine. Je ne l'ai découvert que grâce à 
l'offre rie numéro gratuit figurant dans 
Front de l'Est (que j'ai bien failli ne pas 
acheter). Auparavant, je me contentais de 
revues généralistes, globalement assez 
attristantes lorsqu'elles traitent de simula- 
tions militaires ; je n'imaginais pas qu'il pût 
exister un magazine répondant à ce point 
à ce que j'attendais. Encore bravo et 
longue vie a CyberStratège ! 

Alexis Olivereau 
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Alerte au bug sur Wargamer 1813 
version imporl ! 
Fin octobre, plusieurs lecteurs qui 
fait l'acquisition de Wargamer 
>n version import nous ont 
contacté pour nous dire qu'ils connais- 
saient de gros problèmes de plantage 
sur ce jeu. La raison en est très simple : 
la version d'origine de Wargamer est 
incompatible avec la version française 
de Windows (et il ne s'agit pas d'un 
simple problême de paramètres régio- 
naux}. Heureusement, Ubi Soft a 
délecté ce défaut avant de commercia- 
liser le Jeu et toutes les boites de 
Wargamer 1813 vendues en France 
sous le label Ubi Soft comprennent 
une disquette qui corrige ce défaut. 
En revanche, les jeux achetés en ver- 
sion t import « ne comprennent pas 
cette disquette... Nous fournirons un 
patch dans le prochain Cyber et, pour 
les plus pressés, le « correcteur = doit 
être lapiflemrnl mis c-n ligne sur le site 
d'Ubi Soft (www.ubisoft.lr). 

J'aimerais contacter Patrick Proctor 
(créateur de Brigade Combat Team) et le 
Major Holriridge (Tac Ops). Ont-ils des 
adresses e-mail ! 

Jean-Philippe PACTOL 

Contacter /e Major holdridge est relati- 
vement tacite à partir du site www.battie- 
fronl.com, qui vend son jeu TacOps (dont 
ta version 3 vient de sortir, nous en ferons 

une présentation dans le prochain numé- 
ro) : un forum de discussion est ré 
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Rech. pour PC Front de l'Est, Steel Pan- 
thers 2, Harpoon 97 et Close Combat 3 
en VF. Marc au 05 45 65 30 94 ou 

iii.ih;ig'- r[i ■i-.,;n.i.Ji.'.-.).;i 



Ach. Age of Rifles et Steel Panthers 2. 

I,iii{'i.. :lix:.iuû-h~:j.j .11 ' t H.hristuphei. 
Fch. OAW, Civil War, Semper fi et autres. 
Le lot en VO sans les boites contre Wesf 
Front ou Battleground 7 ou S en VF. Tél.: 
03 23 55 18 15. 



Rech. pour PC ; Battle ni Brltain \ i.i'u.i- 
sot't], Baldur's Café, Corsaire. Tél.: 04 94 
77 29 40. 



Rech. Age of Rifles, Master of Onon, The 
Complète Carrier al War. J-Paul au 05 57 
52 86 81. 

Vds Operar/ona^ Art o/WarroJ. 7:150 

:■ | . T Y|.:i'U-,0 iTiih.i] t ap. IBh). 

Ach. Front de l'Ouest et Close Combat 
à petit prix. Faire offre à Thierry au 03 25 



Rech. partenaires pour parties de SP1, 2 
et 3 par e-mail, marlierei8club-intemet.fr. 

Grande campagne SPWW2 sur Nantes 
dans les locaux Stratège et MaléUces. Enlist ! 
J.-Luc Demary au 02 40 43 95 91. 



Vds revues Jeux 8- Stratégie du n° 2i 
60 + 1 à 8 (nouvelle formule). Faire ofl 
Thierry Carron au 03 80 36 02 24. 

Vds collection a/s 2° CM : docs, \ 
garnies, maquettes, figurines, jeux PC, livres, 
etc. lean-Micbel au 01 47 76 33 29. 

Ach. F&L Funcken Moyen-âge tom 
et 2. prix modérés. Appeler Jean-Philippe 
au 01 42 57 00 56. 

Depuis le 5 juillet 1999, le Conseil ri'Ad- 
ministration de la SA Histoire & Collections 
se trouve composé de MM. F. Vauvillier 
(président, actionnaire majoritaire I, I. Go 
chery (viceprésident). |.-M. Mongin (dire 
teur général). 5. Ciejb, L. Delpérier, 
Lefèvre et E. Micheletti ladministrateursj. 



« 



VOUS AIMEZ 

LES FILMS, \ 
LES.SERIES TELE, \^< 
LES BANDES DESSINEES,^*/ 
.ES ROMANS D'AV.ENTURE, DtM#j 
LES JEUX VIDEOS! / ! à 1 ■'*■ 
VOUS VOULEZ TOUT.SAVOIR SUR, 
LES JOUETS, LES JEUX, U||f 
ES TRADING CARDS, LES LIVRES, . 
MAQUETTES, LES GADGETS,' 
.ES'POSTERS, LES VIDEOS, 
LES BANDES SPN, LES COMIC'S, • 

LES PRODUITS DERIVES " 
DE VOS HISTOIRES PREFEREES. . . f-, 

ALORS USEZ VITE ! 
LE PREMIER NUMERO D 
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DIXIEME PLANETE ESI UNE REVUE HISMU WllfŒK 
5, AVENUE OE LA RÉPUBLIQUE 75541 PARIS CEDEX 1 1 . TÉL. : 
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